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Новият Принц - с ВоВ дице вов 

среда, и Всичко тдва& с ra ) ОП 
Всичко за задаващата бе посдеднак 
трилогията. 


п рі потопе 
Fable: Lost Chapters 


Въпрос: Може ли едно RPG ga e op ue ur 
без да напуска Каноните на жанра? 


Отговор: Очевидно може! 
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Fall И Я % 
Играта, Която заслужава да 557 
бьде игра на 2006-та, но Зе 


Вероятно няма да стане 
Или Кога едно заглавие 
получава оценка 10 8 GW. 
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INTER В G сом 


С оптичната връзка, която ти предлагаме, твоят интернет ще бъде различен. 
Ще откриеш нови удобства и възможности, за които не си предполагал, 

че съществуват. 

Ше ги откриеш бързо, много бързо! 


PHONOROLA > inter В С com 


Internet and Telecommunication company 
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Специални условия 


за интернет клубове 


www. рпопогоа.согп 


5 лв Ons 20 лв One 


Понякога се замислям за много дребни неща. Като това например защо хората упорстВат да натискат и двата бутона, Викайки 
асансьора. Ами ако си за нагоре натисни пози за нагоре, ако не - другия. Ако сом на 6-тия emak и искам да сляза например, натискайки 
бутона за нагоре, асансоорыт ще 00006 с някой друг, който пътува go 13-тия да речем. Ще вляза, ще се Кача до там, чак след това ще 
тръгна за надолу. Какъв е смисълът? 0, да – дружелюбност, стремеж към общуване и прочие. Едно от най-нело8Ките от 
непредизвиканите умишлено мълчания е това 8 асансеора.. И погледа забит 8 горния ляв или десен огъл на Вратата. 


Или пък например за съкращението на Анна Курникова, когато се излъчват тенис- срещите по телевизията. Много яко! Прието е да се 
Взимат само първите 3 букви от фамилията. И Кой го е решил? И защо точно тях? 


ЕЙ такива нещица си мисля понякога. Полня главата си с дреболийки и оставям мозъка бабничко и мързеливо да ги смила, любопитен 
да Видя докъде ще стигне. Невероятен чар има В малките неща. И Като се замисля - само че малко по-глобално този път – те Вероятно 
съставляват 99% от бита, ежедневието, от целия ни Живот изобщо. Само тук-там по някое по-значително събитие накъсва ритъма на 
дреболиите, но скоро мониците пак налагат Властта си над соществуването ни. Което ги прави важни. Нали? Същото е и с игрите, да 
Ви кажа. В игрите тоест. 0, повтаряли сме го адски много пъти, знам това. И Все пак - детаблчетата са строителите на 
преживяването 8 една игра. Концепцията, основната идея, механиката и принципите, Които я изгражда, са като архитектурен план, но 
детайлите изпълват бездушието на грубата скица и му придават завършеност и цялост, Вдъхват му атмосфера и самоличност. „Защо 
ли е така?“ е поредният отвличащ въпрос, Който почуква учтиво по Кората на мозъка ми. Отговорът, за който се сещам, е следният: 
защото природният модел, моделът на Всичко, което ни заобикаля - до най-малкото атомче - е единственият, който познаваме. Та ние 
сме създадени благодарение на него. Посредством него. Вътре 8 него! Не можем да го надскочим, да избягаме, да излезем навън и да се 
освободим от законите му. Обречени сме да разсъждаваме и действаме само В рамките му. Затова постоянно го повтаряме - Всичко, 
Което създаваме, репликира по-голямата действителност, част от която сме. Даам, Каквото и да си Въобразяваме за себе си, сме 
малка брънка 8 схемата на природата и толкоз. Били сме преди още да се появим. Оня Вече скучен чак лаф, че човек не може да си 
представи Вселената Като безкрайна, защото мозъкът не е устроен да смели подобна абстрактна Концепция, при положение, че В 
матрицата, 8 която съществуваме, Всичко е Крайно. Дори и нещата, минаващи за абстрактни, не са толкова необичайни, ако започнем 
упорито да търсим сходства 8 моделите им с пози на Вселената и Живота. Човекът не е творец В истинския, идеален смисъл на 
думата, той е просто плагиат, Койпо заимства неосъзнато от Клетъчната си памет - В по-добрия случай, и от очевадните за 
повечето неща - 8 по-лошия. Творец е само Бог, но и това не е много сигурно. 


Но ga се Върнем пак на игрите, от темата за които - 8 характерния си стил - се отклоних. В този брой предъвкваме една Вече 
загапвана неведнъж, дори сериозно зачеквана, но никога довършена както подобава тема - за упадъка им. На идейно, иновативно, 
творческо ниво. Споменах за малките неща. Разглеждали сме Вече om този ъгъл проблема. Този път иде реч за големите. Един no- 
глобален, по-изчистен от детайлите на дребното поглед, Който ни позволява да видим архитектурния план, скицата, законите. 
Макрорамката на регреса. Обикновено дребното е пред очите ни и то е, което Виждаме и се опитваме да разгадаваме. Но Всъщност то 
е само следствие на голямото. Този пот гледаме право В гората, не 8 дърветата поотделно. В голямото Колело, Което движи 
мъничките, и за Всеки увеличен или снижен оборот на което малките променят В пъти повече скоростта си. И не материалют за 
играта от корицата - без да се опитвам да омаловажа третата част от Възкресената по един наистина великолепен начин Вселена на 
Принца по никакъв начин - е материалът на броя за мен. А фийчърът. Една фантастична дисекция на проблема от ъгъл, Който изненада и 
мен. Научих много от този текст. Ще съм щастлив, ако и Вие научите, затова Ви моля да не го подминавате. Убеден съм, че такива 
статии възпитават мисленето. Да не забравяме Все пак какви сме, приятели - homo sapiens recens! 


Е, това не е единственият любопитен или ценен текст 8 настощия брой, разбира се. Стечение на обстоятелствата някак ми дава 
Възможност да го прочитам преди Вас, затова ми се доверете. Той отново ще Ви информира за Всичко от случващото се на гейм 
сцената, Което успяхме да наптьпчем Вотре. И ще Ви забавлява, защото е написан фантастично - гарантирам за това. „Като 8 доброто 
старо Време?“ - ще попитат някои. Нищо не е В Като доброто старо Време, иначе то не би било такова - да не побутваме с пръст 
задрямали азбучни истини. Не! Като В доброто настояще. Което e различно, но не отстъпва на миналото. А дори В някои отношения е 
по-добро. 


Колкото бо игрите и производната им индустрия... Хмм. Климатът там напоследък е доста недрожелюбен. Тайфунът ЕА, започнал 
плахо преди около дузина години някъде из източната част на Тихоокванското крайбрежие, сега Вилнее с пълна сила и Вече е обхванал 
обширни части и от останалия свят. Пригласят му и няколко с по-скромни мащаби, но не по-малко опустошителни. Забелязват се 
наченки на антициклонен фронт – Все още нестабилен. Поради липса на друга перспектива, си оставаме с надеждата той да се закрепи. 
Температурата - 8 следващите няколко месеца поне - ще се измерва 8 градуси по Фаренхайт. Защо ли? Отговорът е малко по-навътре 
8 списанието. 
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Gamers’ Workshop е списание 3a 
гейморския eaum - xapgkop игра- 
чите. Тези, koumo тласкат тази 
индустрия напред. Workshop е He- 
зависима медия. Не обслужваме 
интереси. Можете да се довери- 
те на нашите ревюта и мнения, 
защото на първо място сте Вие 
- нашите читатели. Обещаваме 
никога да не Ви изневерим, да не 
предадем доверието Ви. Вие 3a- 
служавате именно това и нищо 
по-малКо от тоба. 

Сега, нека броят продължш 


GAMERS: 


WORKSHOP 


адрес София 1000, ул. "Стефан Караджа" N7 


ВхБ ет.1 

редакция 02 981-64-65 
e-mail workshop@games.bg 
http://www.games.bg 


mea 02 981-64-65 
e-mail marketing@games.bg 
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sm Ha дисковете Ргіпсе оѓ Регѕіа З 

, ‚оВКЗНОР à ; Fahrenheit (AKA Indigo Prophecy) 

W уа“ — Tokyo Game Show 2005 (Аготега Core 4, 

~ ч Call of Duty 2, Стоте Hounds, Devil Мау Cry 4, 

f 3 НЙ Frame City Killer, Getaway Next беп, 
Grant Turismo Next, Kameo, Lair, Metal Gear Solid 4, 
Ninety-Nine Nights, Quake 4, Nintendo Revolution, 
Sonic Next Gen, Wardevil, Warhawk) 
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Metal Gear 5 Serious Sam 2 


FIFA Soccer 2006 


Quake 4 
Kameo и Al 
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Nintendo Revolutio \\ Вохікоп, Dream Stripper, Hyper Space Invader, 
4 4 Pro Evolution Soccer 5, Trash 
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този месец играя с момичета 
този месец обикалям Канадските Кръчми 
този месец Викам по тъпите ми Клиенти на 
български 


Kopacha@games.bg 


този месец играя Судеки, Соник на телефона 
този месец обикалям из страната - 
отпускарско (Все още) 

този месец Викам неболята. 


Duffer@games.bg 


този месец играя pycka рулетка с 9 мм 
автоматичен 

този месец обикалям Уран и Марс 

този месец Викам Що не съм се родил един 
негър 8 Алабама... 


Orlinator@games.bg 


този месец играя 7 Sins, Nibiru u с онази си 
работа 

този месец обикалям нервно около училище 
този месец Викам Ако Господ mu беше дал 


да имаш, mu *** майката mbna. 


Как оценяваме? 


този месец викаме РАТАНТУУУУААААА!!!! 


толкоз цици, колкото простотия, ценя нямаше 


този месец играем The Longest Journey, Devil Мау Cry 2, Suffering: TTB, LotR: BfME, Killer7 
този месец обикаляме Денонощните магазини 8 Късна доба, защото тази Водка много бързо свършва, 


Koralsky@games.bg 


този месец играя Darkwacth 

този месец обикалям Планина (ЧРД) - Море 
(Сватба) - Столица (Работа) 

този месец Викам да живеят правилните 
простаци! 


боойтап@датез.69 


този месец играя Меда Мал Х8 

този месец обикалям стаята си и градинката 
пред блока. 

този месец Викам Грозна нахална хлебарка, 
деба! 


Kircho@games.bg 


този месец играя на абтоматите 8 Казиното 
този месец обикалям центъра на Барцелона 
този месец Викам... Неискам да си ходяааааааа! 


doomy@games.bg 


този месец играя Fable, WoW, NHL 2k6 
този месец обикалям По разни Концерти и 
фестибали 

този месец Викам НеВолята. Ама Все ми 
Включва гласова поща. 
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Някъде след Втория литър Водка и третия опит да победим Шао Кан, колегата Макс се опита леко завалено ga ми обясни Как точно стоят нещата на тъй 
любимата му авто-сцена. Водени от желязното правило, че нищо, В което е инвестиран алкохол, не трябва да се пропилява, използваме изводите от диалога, 


за да илюстрираме оценките. Наздраве! 


цифрите говоря 


графика 

Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, текстурите и на Какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


[Ужасна] - Варбург. Дори и да решиш да 
тръгнеш някъде с нея, със сигурност 
няма да стигнеш до Края. 


(Сышінсію бедствие] - Азис. Ше те Вози [Добра] - ММ бой. , koumo са го Карали 
ато Кур оператор. остават доволни. 


[Със сериозни проблеми] - Москвич. 
голям, тежък, Вози гадно... Даже и 
заводът производител фалира. Защо да 
се захващаш? 

[Разочароваща] - Волга. на пръв поглед 
лимузина, на втори - ИЗделана 8 России. 
Освен тоба харчи много. Ще си го 
позволиш ли? 

(Средна работа] - Ford Escort. Читава 
Кола с лесна поддръжка. Но не ти ли се 
иска нещо по-хубаво Все пак? 


[откроява се] - Ford Mustang. Как 
7 мислиш, не изпъква ли 8 трафика? 


Отлична) - Ferarri Тезагоза. Бърза, 
Красива и приковаваща погледите. 
Какво повече му трябва на човек? 


[шедьовър] - McLaren ЕТ. Най-бързата 
Кола 8 серийното производство. Ако я 
притежаваш, няма да искаш да слезеш 
от нея. 


(революция - Lancia Delta Integrale 
RC. Колата, спечелила най-много 
стартове 8 световния рали 


рали“ 
шампионат. Все още няма Кой да я 
победи на нормален път. 


Именно звукът и музиката са нещата, 
които помагнат на една добра игра да 
стане наистина нещо невероятно. 
заглавие. ПоняКога ни е доста трудно 
ублекателност 9а ги открием. Тежка е рецензент- 
Konko често и koako дълго се хбашате да ската работа. 
играете играта са индикатори за нейното - 
качество. 


Положителните черти на едно 


w в 
Дори и перфектните продукти имат 


Тук се Включват управлението, своите лоши странш 


интерфейсът, дизайнът и цялостното 
усещане от џграта. 
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22 


лв. време 
за разговори 


Говори безплатно с един 


избран от теб номер 


Промоцията е валидна за всеки нов b-connect абонат при активиране 
на 5ІМ картата до 30.12.2005 г. Цената за използване на промоционалната тарифа за 31-дневен 
период е 4,80 лв. с ДДС. Пълна информация за условията на промоцията на www.globul.bg 


Пакет за активиране 
р-соппес! >) ЕРЕЕ 


Э Нова 64K SIM карта с МусіоВи меню 
№ Време за разговори 10 лв. 


» Допълнително по 1 лв. време за разговори месечно 
през първите 12 месеца 


b Промоционална тарифа oT 0,00 лв. на минута 
кьм един избран номер от мрежата на 
GloBul за периода до 31.05.2006 г. 
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В последно интервю с Джон Кармак 


„той е споделил някои от собствените 
си и плановете за бъдещето на Ком- 
панията, на Която е съсобственик - id 
Software. Наред с Коментарите му om- 
носно Doom RPG играта, която индиви- 
дуално разработва за мобилни телефони 
и Doom - Тһе Movie, Кармак е говорил и 
за Възможностите за евентуално npo- 
дължение на Doom. По Въпроса, мистър 
Кармак заява, че дори и да се случи подоб- 
но нещо, В този проект няма да бъдат 
замесени id директно, а ще използват 
доста добре практикубания от години 
метод на „outbranding” - предоставяне 
на правата за разработка на Външна 
Компания (Както Raven с Heretic 2, Quake 
4, Splash Damage с Quake Wars и др.) 
Едно от будещите му особен интерес 
изказвания беше, че екипът на /0 има Же- 
лание да експериментира и с Конзолите 
от ново поколение. След последните ас- 
пекти, посочени В лекцията му на Quake 
Соп тази година, и доста нелюбезните 
коментари относно PS3 платформата, 
мистър Кармак заявява - “Интересно би 
било да се опитаме, и колегите подкре- 
пят идвята, да разработим специално 
“супер” издание на Поот 3 за тази (Р53 
- 6.a) хардуерна платформа. Това е нещо, 
от ковто живо сме заинтригубани” 


Накъде сочи бъдещето за Blizzard? 


В скорошно интервю за CNN/Money, Пол 
Самс - Вицепрезидент по бизнес опера- 
циите В Blizzard, определено е предоста- 
Вил тема за размисъл на геймърското 


общество: “Ако погледнете миналото 
ни Като Компания, ще видите, че нико- 
га не сме изоставяли вече разработени 
от нас франчайзи. Друг е Въпросът дали 
от един Жанр те ще преминат В друг. 
Колко от тях ще преминат 8 света на 
ММО гейминга, Все още не искам да 
обявявам. Но WoW наистина се оказа 
доста успешен продукт и пионерски 
опит 8 жанра. Ще бъде лудост, ако не 
обърнем Внимание на тези факти”. 
От известно Време се знае, че на първа- 
та си подобна на QuakeCon Конференция 
- респективно наречена BlizzCon, Blizzard 
Възнамеряваха да обявят плановете си 
за бъдещи заглавия. Всички догадки со- 
чеха, че това най-вероятно ще бъде ekc- 
панжьн на WoW, но дали освен това те 
не подготвят и някоя оруга изненада? 
Надяваме се скоро да разберем - по-точ- 
но 8 Края на месец октомври, Когато е и 
Въпросната Конференция. 


“ХВОХ 360 е по-добрата от двете 
Конзоли, борещи се за пазара” 


Коментира Томонобу Итакаги, създате- 
ля на Dead Ог Alive серията, В интервю 
пред западни медии. Итакаги сан преди 
Време заяви, доста нескромно може би, 
че иска да разработва за най-мощната 
конзола, която е В наличност. Запитан, 
дали е напълно уверен 858 Възможност- 
ите на Хбох 360, той Казва; “Надявам 
се да. Всъщност смятам, че Хрох 360 е 
най-добрата налична 8 момента конзо- 
ла. По-добра е от PlayStation 3”. Запитан 
защо смята така, Итакаги сан допъл- 
Ва: “PlayStation 3 просто има прекалено 
комплицирана хардуерна архитектура.” 
Коментарът на редактора: В kena- 
нието си да поднасяме новините, 
каквито са, ще се Воздоржим от nep- 
сонален Коментар, но тенденцията 
Вече доста разработчици открито да 
отправят брожения спрямо бъдещия 
продукт на Sony става притеснител- 
на - поне за самите Sony. Досега, oc- 
Вен човекът на Team Ninja, студио под 


шапката на ТЕСМО, неласкаво за отро- 
чето на 5олу се изказаха Гейб НЮъл от 
VALVE и Джон Кармак от id Software. 


Японският ожойнт-Венчьр гигант 
Square - ENIX, добави още едно сту- 
дио-Ветеран под шапката си. 


Буквално преди дни 9диаге-ЕМХ обявиха 
закупуването на изпадналата В доста 
безнадеждно положение TAITO, чрез Вза- 
имно съгласие за сделката. Сделката е 
била одобрена и обявена за редовна от 
Японското антитросто8о законодател- 
ство. По последни данни, Square Enix се 
надяваха на не повече от 67% от дялове- 
те на компанията, но при финализиране- 
то на договора се оказа, че са успели да 
добият почти пълния дял акции на ТА/ТО 
- 93.7%. Самата сделка Влезе ефективно 
8 сила на 28 септември, Като сумата 
по целия трансфер е около $564 740 000. 


ИВ Гюйлемо, изпълнителен дирек- 
тор на UbiSoft, заявява: 


“Все още не сме В безопасност от 
“превземане” от страна на Electronic 
Arts, чиито опити биха били трудни за 
блокиране от наша страна, ако те пред- 
ложат определена “интересна” оферта. 
В момента Все още има определени ме- 
ханизми, които ни предпазват от това 
да не бъдем под подобно напрежение. 
Ако някой се интересува от нашите 
конкурентноспособни предимства, и 
предложи за тях правилната цена, то- 
гава ще изберем предложението, ko- 
ето е най-добре и работи В интерес 
на нашите акционери. Потенциалният 
Купувач ще трябва не само просто да 
предложи истинската цена за проду- 
ктите и компанията ни, но също така 
ще е нужно, да предложи проекти за 
индустрията, които да отговарят на 
интересите на нашите служители” 
Ба: Prince Of Persia 2006 - 
Most Wanted - не мисля така 


беагВох Studios закупиха Unreal 
Engine 3.0 


След пускането на Brothers Іп Arms: 
Road То Hill 30 (задава се и експанжън - 
Brothers Іп Arms: Earned Іп Blood), komna- 
Huama на Ранди Пичфорд е отчела над 2 
милиона продадени Копия, Както u леко- 
тата на боравене с досегашната Unreal 
технология. Това е било и Ключовият 


фактор, заради който @еагВох се нареж- 
дат Във Вече понабъбналия списък от 
Компании, закупили лиценз за еножина. 
Досега проявилите интерес Компании са 
Microsoft, беагВох, Midway, Sony, Vivendi, 
Namco, NCSoft, Silicon Knights, Bioware. 


Guild Wars отбеляза своя едномили- 
онен потребител 


След Като съвсем наскоро World Of 
Warcraft отбеляза своите 4 милиона 
играчи, друг лидер В жанра на MMOG 3a- 
глаВията, Агепа.пе! с гордост записва и 
този собствен своеобразен рекорд. 


Need Рог Speed - Most Wanted - Black 
Edition 


Това e заглавието на пакета, Който ще 
бъде пуснат паралелно с обикновената 
Версия на МЕМ/:ММ/. От ҒА обявиха, че 
Колекционерското издание е В чест на 
10 годишнината на поредицата. „Чер- 
ното издание” ще Включва ексклузивни 
Коли, състезания и предварително ту- 
нинговани Коли. Като бонус В пакета ще 
има и ОМО със Видеозаписи и снимкови 
галерии на модела Джози Маран, специ- 
ално заснети “зад Кулисште” по Време 
на разработката на играта. Need Рог 
Speed: Most Матей и Need Рог Speed: 
Most Wanted - Black Edition се очакба 
да излязат на 16 Ноември за PC, PS2, 
X-BOX, NGC, PSP NDS, GBA, Mobile, kamo 
Версията за X-BOX 360 ще излезе отдел- 
но, по-късно същия месец - на 22 Hoem- 
Ври, Когато е и премиерата на самата 
Конзола. 


AGE ОЕ Е-Г-ЯРРІРЗЕ-СЫӘ ІІ CTAHA ШГІЕКСТЕНЕН KATO СТЕНЕ! 


Армиите на третия ЕйаЖ ще замарширубат по мониторите ни на 18 октомври 


Приготви се, драги ни читателю. Аде of Empires ІІ, отрочето на общите усилия на Microsoft и Ensemble Studios, е готово и ще наводни полиците на магазините на 
18 октомври, при това 8 две Версии - нормална и Колекционерска. 

В дългоочакваното заглавие, наред с покосяващата окото графика, не липсват нови екстри. Както се уверихме от игруемата демо Версия, пусната наскоро, част 
от тях Касаят Вашия Ноте Сйу. 

Действието 8 продължението на епичната поредица, продала между другото над 16 милиона Копия и превърнала се 8 Крайъгълен Камък В историята на 
реалновремевите стратегии, ще се развива 8 Европа В периода 1500 - 1850 г. след Христа. Нацията Ви ще се развива, Колонизира и най-бече ще ходи да покорява 
Америките. 

Като наследник на една кралска фамилия В земите на RTS-ume, Аде of Empires Ill естествено ще има претенции спрямо машината, на която ще бъде подкарана, а 
именно: 1.4GHz CPU, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Видеокарта, поддържаща хардуерни трансформации и осветление, Windows ХР и минимум 2GB пространство на твърдия 
Ви диск. 


Ако Вече си почнал да работиш В режисьоския бранш, чети Внимателно 


Lionhead Studios и Activision обявиха наскоро Тһе МомезТМ Online - комюнити уебсайт, на който Вдъхновени режисьори могат да ъплоудват и показват на света своите 
творения на седмото изкуство, създадени с Тһе Movies! Сайтът (ммм петомездате.сот) дори ще организира Виртуален филмов фестивал, наградни церемонии, 
Всякакви състезания и други мероприятия, koumo да усилят интензитета на Вживяването Ви 8 режисьорската роля, след като играта излезе по-късно тази есен. 


Инвентарът на Тһе Movies Включва колосални Количества костюми, над 7000 сцени, 45 постановки и очакванията на Lionhead Studios са за безбройни постъпления 

от любопитни експерименти на бъдещите режисьори. А Тһе Movies Online е създадена Като разширение на експириънса от играта. На Всеки отделен филм ще бъде 
посветена собствена страница, където зрителите да го оценяват и коментират. Оригиналната игра и онлайн разширението 0 ще бъдат тясно свързани посредством 
интерфейса, благодарение на Който ще можете да ъплоудвате филмите си директно от самата игра, както и да следите техният онлайн успех! 


Колкото до самия успех - играчите с най-Високи рейтинги ще бъдат наградени с Висока репутация, която пък от своя страна ще им дава Виртуални Кредити, с Които 
да закупуват нови ъпгрейди и екстри, разширяващи Възможностите им още повече. 

Играта действително се очертава Като многообещаваща и е твърде Вероятно да се превърне 8 страхотна мания благодарение на своята нетипична концепция и 
широките Возможности, koumo предоставя, и това онлайн разширение я облагодетелства дори още повече, птой като естествено Всеки иска да покаже на света 
своите творения! 


QLUA HME EK ON HA 


а, QuakeCon ниКога не е бил ЕЗ или 
Tokyo Game Show и това му личи. 
По Време на дългия път, Който тази Конференция из- 
вървя (макар, че дори и този термин звучи твърде... 
официално за едно толкова неформално събиране), тя 
претърпя множество промени - най-Вече по отноше- 
ние на мащабността. Слава богу, едно нещо остана 
неизменно, недокоснато от Времето - откритата, 
по-скоро приятелска, отколкото бизнес атмосфера, 
която цари тук. 

Вместо надути маркетингови изцепки, кънтящи на 
кухо и нафукани РА-и с костюми за по $2000, играещи 
си на “Мистър Недостъпен”, на QuakeCon ще Видиш 
Куп рошави геймъри с размъкнати дрехи и налудни- 
чави погледи, koumo се разбиват 8 титанични FPS 
мелета. 

Що се отнася до последното, Верен на традициите си, 
QuakeCon беше домакин на едно от най-машабните 
САМ партита за сезона (т.нар. ВҮОС (Bring Your Own 
Computer) събитие) и дори направи още една стъп- 
Ка напред: тази година участниците В него и пред- 
ставителите на различните участващи компании не 
бяха разделени В ове отделни зали. Така, Вместо да 
се създава Впечатлението за (86 отделни събития 
(мултиплейър купон и търговско изложение) Quake- 
Соп обедини под един покрив играчи, гейм и хардуерни 
компании. 
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LAN puecma 

ВУОС е едно om ония свещени за геймърите места, Ко- 
дето реално можеш да Видиш над 4000 играчи, събрани 
на едно място 8 един от най-мащабните мултиплейър 
мелета 8 западното полукълбо. 

Атмосферата, Която цари 8 залите на ВУОС е непов- 
торима - тоба наистина не е просто LAN мрежа, а 
парти - истинско, громогласно, Весело парти — съпът- 
ствано с шеги, бъзици, закачки, хилеж и... пиене. 

И тъй като парите идват от Корпоративни спон- 
сори, не трябва да се учудваме, че В залите на ВУОС 
беше отделено място и на различните хардуерни фир- 
ми, дали своята лепта за QuakeCon. Освен главните 
“Виновници” id Software, В организирането на тазго- 
дишната Конференция прост umaxa още NVIDIA, Intel, 
Creative, Alienware, Activision, GameStop, Linksys, Newegg. 
com, Razer, Speakeasy. Участие Взеха u AEGIA, Kingston, 
AeroCool. 

NVIDIA организираха и бяха домакини на един от най-ин- 
тересните турнири: мрежова битка с работеща мул- 
типлейор Версия на дългоочаквания Quake 4. Е, между 
другото нвидци не пропуснаха да раздадат безплатни 
фирмени тениски с корпоративното лого на Всеки мяр- 
нал се 8 залите. 

Другите двама големи спонсори - Intel и Creative Labs 
също имаха какво да покажат. Тази година /пѓе/ изненад- 
Ващо замени АМО, Като процесорна Компания-спонсор 


ГЕТЕ 


на конференцията. Представители на Компанията по- 
Казаха няколко нови Dell машини с поддръжка на NVIDIA 
SLI технологията. 

Creative Labs пък проведоха серия доста интригуващи 
презентации на новата си Х-Н линия звукови Карти, 
масовото предлагане на koumo ще започне през 8mo- 
рата половина на септември. Според представители 
на Компанията X-Fi процесорът е 24 nomu по-бърз от 
този, на Който е базирано предишното поколение Аи- 
Фу Карти. 

Предвид факта, че флагманът на X-Fi серията носи 
името на легендарния Fatality (Sound Blaster X-Fi 
Fatality FPS), логично беше именно Creative ga ca goma- 
кини на традиционния Раа/ #у Shoot Out турнир. 


Когато Кармак говори... 

Ако Въобще може да се говори за някако8 център, за 
основен фокус на QuakeCon, то без съмнение става 
дума за ежегодните речи на гуруто Джон Кармак. Тъй 
Като Джон пропусна предишните две издания на Кон- 
ференцията по уважителни причини (предната година 
съпругата му беше бременна, а преди това той беше 
болен), тазгодишната му реч се очакваше с огромен 
интерес. 

Кармак говори за задаващите се Конзолни платфор- 
ми от следващо поколение. Той подчерта, че по-го- 
лямата част от “хайпа”, с който Sony и Microsoft 


тм! 
аа 


ППТ 


надуват главите на Всички напоследък и трубят за 
“невижданата производителност и мощ на новите 
им системи” си е... просто “хайп” и нищо повече! 
Според Кармак би трябвало да използваме “правило- 
то на половината”, когато сравняваме скоростта 
на конзолните СРО-та и модерните РС процесори. По 
Въпроса за новите мулти-ядрени процесори, които 
ще се използват 8 Хбох 360 и Р53, Джон спомена, 
че според него не е било добра идея индустрията да 
Вкарва подобна революционна архитектура, на Mon- 
кова ранен етап. 

Кармак твърди, че и Кодерите, и разработчиците на 
игри дори 8 момента срещат трудности при работа с 
паралелна обработка на данни, дори и при системи, kou- 
то не са “чак толкова притеснително паралелни” (както 
сам се изрази). Проблем представлява дори изработва- 
нето на стройна теория за максимизиране използване- 
то на повече от едно процесорно ядро. В този ред на 
мисли Кармак счита, че в твърде Вероятно пълният 
Капацитет на некст джен конзолите да остане неопол- 
зотворен още поне няколко години. 

За съжаление, това не навява оптимистични мисли и за 
РС мумти-ядрения гейминг. Въпреки, че неговият Quake 
Ш Код е един от първите, Който имплементира много- 
нишкоВа (multi-thread) поддръжка (изпълнение на рендо- 
ринга В един поток (thread), а игралния енджин В друг) 
Кармак твърди, че именно 8 това заглавие най-ясно са 


проличали несъвършенствата на съвременния софтуер, 
свързани с утилизацията на повече от един процесор. 

Стана дума и за една друга Хардуерна тема, около 
Която много се шуми напоследък - технологията за 
ускоряване на физиката 8 игрите (физичния процесор 
на ДЕС/А). Кармак сподели, че според него налагането 
на тази технология (6 частност на PhysX процесора) 
ще е доста трудно, тъй като няма Как да се промени 
“резолюцията” или Визията на физиката (т.е. нагледно 
да се демонстрира подобрение при фиксиран хардуер 6 
системата). 

Най-лошата новина за РС играчите В пази реч обаче 
беше свързана с факта, че id се преориентират Към 
Конзолни разработки. Специално Джон си e харесал Xbox 
360. “Това е най-добрата среда за разработка, Която 
съм виждал” - сподели той. 


HardOCP Hardware Workshop 

Едно не по-малко интересно, типично QuakeCon-cko 
събитие, 8 рамките на Което Кайл Бенет - основа- 
телят на HardOCP Hardware Workshop сайта - подла- 
га на “кръстосан разпит” представители на различни 
Компанни от игралния бранш. За да получиш поне бе- 
гла представа за интереса, Който предизвиква пази 
част от конференцията ще кажа само, че тази година 
на HardOCP Hardware Workshop имаше над 1400 души! 
Пред тази огромна публика говориха представители 


на NVIDIA, ATI, Falanx, AMD, Ageia, ХХХ. 

За съжаление повечето om нещата, koumo се казаха 
бяха “old news”. Единственият интересен анонс беше 
този на АТ/, Които най-после потвърдиха окончателно 
и обещаха, че новият R520 ще се появи на пазара 8 
Края на септември. 


На финала 

Лошото 8 тазгодишния QuakeCon беше осно8- 
но това, че чухме доста “конзолни” новини на една 
Конференция, зад която cmou (или В светлината на 
казаното от Кармак по-скоро стоеше) един om cmo- 
Жерите на съвременния РС гейминг. Твърде много се 
говори за предстоящата В най-скоро Време Конзолна 
(Xbox) Версия на DOOM 3: Resurrection of Evil експан- 
Жена. Творде много задоволство и гордост имаше 
8 гласовете на представителите на id и Raven, ko- 
гато обясняваха Колко добра ще е Xbox 360 Версия- 
та на дългоочаквания Quake 4. Какво излезе 8 Крайна 
сметка? Единствената наистина ексклузив РС игра 
на QuakeCon се оказа... Serious Sam ІІ. Тъжно. Но peas- 
ността е такава. 

Интересно, както е тръгнало, дали през следваща- 
та, или ако не през следващата, то през някоя от 
идните години няма да станем свидетели на Bring 
Your Own Console В рамките на QukeCon. Е, поне на 
организаторите няма да им се налага да променят 


Играчи, 
като мен 


ак мислиш, аз геймър ли съм? Ъъъм, 

Въпросът е малко риторичен. Защо- 

то — да, ревюшрам по няколко игри 
на месец, следя отблизо Всичко, Което става 
В индустрията и имам солидна, Внимателно 
подбрана Колекция от игрални заглавия. Пре- 
игра8ал съм няколко пъти неща като Baldur’s 
Gate и Legacy of Кат сериите. Отраснал съм 
с игри Като Mario Bros, Moon Patrol и Kara- 
teka, Ha koumo се потрошабах ga играя 8 
Края на 80-те на допотопен Правец ӘМ; oc- 
Вен това често препоръчвам на приятели и 
близки едно или друго игрално заглавие и т.н. 
Според мнението на мнозина обаче, аз Всъщ- 
ност не сом геймър. 


Днес масобият архетип на понятието е 
твърде специфичен. Съгласно неговите ka- 
нони “Истинският Геймър (ТМ) обожава 
FPS. Играе ги по много и най-Вече В мултип- 
лепър. Всъщност той е локалният мини-бог 
на мултиплебъра - В предпочитания от него 
онлайн сървър или КВартален Клуб. 
“Истинският Геймър (ТМ) има енциклопе- 
дични познания за Всеки един Unreal или Най 
Ше мод, създаван някога. Той сам сглобява 
и настройва личната си игрална машина 
— естествено става дума за сВръхмощно 
РС, последна дума на техниката, Всяка една 
част от Което: памет, процесор, Видео Кар- 
та, твърд guck и т.н. “Истинският Геймър 
(ТМ)” е подбрал самостоятелно и поставил в 
Кутията със собствените си дВе ръце. 
“Истинският Геймър (ТМ) би се засегнал 
жестоко, ако аз дръзна да се нарека “геймър” 
В негово присъствие. 


ОтКроВено Казано, напоследък доста се чудя 
какво точно се Крие зад термина, зад нарица- 
телното “геймър”. Kou точно са геймърите? 
Какво правят? Допустимо ли е един “геймър” 
да играе Counter Strike (поне от Време на Вре- 
ме) или той е само за “ламерюгите”, а “Ис- 
тинският Геймър (ТМ)” се придържа строго 


към Каноните на Unreal Tournament? 

Дали “Истинският Геймър (ТМ)” зарязва поне 
от Време на Време игрите, за да погледа HA- 
Кой филм, да излезе с приятели на по бира 
или да прочете Книга? Дали норматив от 
60 часа геймплей седмично е достатъчен за 
Класация В Категорията “Истински Геймър 
(ТМ)” или за целта стигат и да кажем около 
20 часа? 

Трябва ли непременно “Истинският Геймър 
(ТМ)” да изиграва Всяко едно заглавие, Което 
излезе В рамките на месеца или може прос- 
то да поиграва на някоя игрица от Време на 
Време, когато и ако му е приятно? Дали Гей- 
мърите с главно “Г” са онези, които не спят 
8 очакване на поредния нов хит и Винаги са 
първи на опашката В нощта на рилийза му? 


Странното е, че сякаш фактът, че някой 
има някакви странични интереси (както аз 
например обичам да пътувам или да пия с 
приятели) почти напълно те изважда от 
пази елитна категория. 


Според мен, да си “геймыр” най-малкото 03- 
начаВа, че В избора си на развлечения отда- 
Ваш предпочитание основно на игрите, пред 
Всички останали алтернативи. Предполага 
се, че след Като си “геймър”, не седиш go 
малките сутрешни часове, четейки обнове- 
ното и разширено издание на “Война и Мир” 
на фона на постмодерна барокова музика. Ти 
играеш игри. Много, ужасно много игри и си 
наистина добър В това. 


Според някои, да си играч, геймър, разбира 
се означава и да харчиш много пари за игри 
- едно за покупката на игрални заглавия, 
Второ за хардуер и алтернативни гейм- 
платформи. Това обикноВено значи букВално 
ежемесечен ъпгрейд на РС-то, притежаване 
на поне една популярна Конзола, и ако не на 
Всички излизащи, mo поне на няколко солидни 
гейм-заглавия легално. 


ІЗ 


Ч 
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Прекият извод обаче, за съжаление е че Всич- 
Ки ние - българските играчи - следва да от- 
паднем от тази Класация: за нас повечето 
гореизброени условия са невъзможна мечта. 


В България обаче, проблемот с дефинициите 
излиза изцяло извън парите и финансовите 
Възможности. Аз самият имам лошото усе- 
щане, че дори и днес, след близо 15 години 
демокрация и достъп до запада и западната 
култура, цялата концепция за “геймър” В тази 
страна е ужасно сбъркана. 

В България Времето за т.нар. масова гейм- 
Култура (доколкото Въобще има такава) ся- 
каш е спряло В началото на 90-те. Цялата 
идея за “геймърстВвото” и “гейменето” е Въз- 
приела формата на някакъв грозен, шобинис- 
тичен анахронизъм. Всички хора, имащи се 
(или по скоро изживяВащи се Като) играчи 8 
тази част на света се държат така, сякаш 
РС игрите (респ. РС платформата) са един- 
ствените алтернативи 6 иначе необятния 
свят на гейминга. 

РС играчите Са Елитът! 

На Конзолите (и хората играещи, не дай си 
боже предпочитащи Конзолни игри) се гледа 
с пренебрежение, с погнуса. (“Няк'Ви геймки, 6 
които събираш стотинки? Моооля ти се!) 
Хората, играещи или опазил бог предпочита- 
щи сингъла, пред мултиплепъра — те са om- 
жиВелица. Те са мейнстрийм. Те са лейм. Те не 
са 1331. В България с годините, РС игрите от 
единствена алтернатива са се превърнали 
Във фанатична религия. 


Какво да кажем и за хлапетата, цькащи CS 
и Diablo В анонимен КВартален Клуб за по 2- 
3 часа след училище? Такива дал Господ. Как 
мислиш, дали го правят мотивирани от HA- 
каква обща мода (Защото Всички Го Правят), 
от някакъв извратен снобизъм или просто 
защото ужасно много им харесва? Какво 
ако тези хлапета не могат да си позволят 
последно поколение РС Вкъщи? А и Какви ал- 
гпернативи за игра им предлага реално един 
средностатистически Клуб — искам да kaxa, 
извън досадно задължителните CS и Diablo? 

Те “геймъри” ли са? ЕдВа ли някой от “елита” 
би се съгласил да ги нарече така. 

Какво да кажем за момичетата пък? В тази 
страна те са може би най-пренебрегвана- 
ma Категория от гледна точка на гейминга. 
Какво, ако дадено девойче играе само и един- 
стВено Тһе Sims, пропилябайки десетки ча- 
сове В разхождане на мини-електронните си 
барбита по екрана? Чакай да отгатна: тоба 
означава, че ma посмъртно не може да се Кла- 
сира за почетния Клуб на “Исгпинските Гей- 
мъри (ТМ). 


Всъщност според масово Възприетите Кано- 
ни, Humo една от гореизброените Категории 
хора не Влиза 8 обхвата на понятието “гей- 


мър”. 


И все пак дали да си играч не е нещо повече от 
това да Въртиш по цял ден идиотски 30 Mark 
2005 тестове? Дали не е нещо извън “игрите, 
В koumo се събират стотинки”? Дали не е u3- 
Вън 133-но MMORPG, като Eve Online, за което 
малко са чували? (за разлика от по-масови и 
мейнстрийм светове, като World of WarCraft 
или Guild Wars). 

Дали не означава просто да обичаш Видео u2- 
рите Във Всяка една от многобройните им 
форми? Дали не значи да си широко скроен, 
съвременен човек, чийто мироглед и лични 
предпочитания се простират отвъд тесно- 
гръдото отицание на Всяко нещо, Което не 
разбираш или Което не можеш да си позволиш 
т.е. не можеш да имаш? 

Защото, знаеш ли — да отхвърлиш нещо, без да 
си опитал, без да си Видял какво е наистина, да 
си го отрекъл само защото масовото мнение 
твърди, че е “скапано” и “лейм”, е признак на 
много неща, но определено не и на 133ї-ност. 
Ше ти издам и една друга «Маги Малка Тай- 
на»: ако от Време на Време излизаш от WoW 
или Ultima, ако понякога гасиш Компютъра или 
пропуснеш «нощна», никой няма да ти пише 
отсъствие. Напротив — може с учудване да 
откриеш, че има цял един огромен свят там 
навън. Много по-интересен от de_aztec или 
де диз!. По-шарен от Azeroth. По-голям дори 
от Вселената на Eve. 


А ти, който се мръщиш на Всяка нова Xbox или 
PS2 игра - не ти ли омръзна да стоиш В ъгъла 
и да се цупиш? Защо не се присъединиш? Защо 
не опиташ? Вече не е чак толКова сложно, cko- 
по и недостъпно, а знае ли човек — може пък и 
да ти хареса. 


Може да звучи сълзливо и мелодраматично, но 
мисля, че е крайно Време - Всички ние, обеди- 
нените от тази обща Вяра и Религия, от тази 
обща Мания, от единната и Всепоглощаща 
любов към електронните забавления, да загър- 
бим различията си. Да престанем да гледаме 
с подозрение един на друг. Да се делим и Класи- 
фицираме на групи и групички. 

Време е да спрем да дирим 1001 значения на 
Вълшебната думичка “геймър”, Време е да от- 
Ворим очите си за ставащото около нас. Да 
Възприемем себе си и игрите такива, каквито 
са: един фантастичен нов свят, една уникал- 
на алтернативна Вселена, на която Всички ние 
сме обитатели. Тя е наша. Хайде да не я замър- 
сяваме с омраза и шовинизъм, а? 


рр Търсете новия O брой 
те нар Magazine BG с ВМВ 


Пьрви 
тестове 
и анализи 


10 тенденции, които ше 
взривят ИТ света през 2006 
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Т ози материал има дълга история. Почти толкова дълга, колкото и историята на игра- 


ярка, и все още прясна, следа В развитието на Компютърните игри — както жанрово, 
така и Като цялостен принос. Принцът на Персия. Един om Колосите, крайогълните камъни 8 
утвърждаването на игрите Като предпочитана форма на забавление за милиони фенове. Ранните 
години на Принца са известни на повечето геймъри от по-старото поколение и са се запечатали 8 
съзнанието им Като еталон. Но също така и Като нещо безвъзвратно загубено, останало 8 Mu- 
налото, неповторимо и несъживимо — свещени мощи на една легенда, почиващи 8 мир. И аз Като 
повечето от това поколение бях отписал низбергнатия Принц. Бях го погребал... 

В наши дни. Периодът 2003-20052. По-малко от 2 години бяха нужни на хипер-яките UbiSoft, не 
просто за да върнат Ком Живот Принца, но и да му придадат нов и актуален блясък, запазвайки 
същевременно нещо много съществено от аурата му, което безпогрешно го обозначава именно 
Като Принца, познат ни от миналото. Не можехме дори да мечтаем за по-съворшена реинкарна- 
ция. Sands of Time ни Върна не просто Принца, moù ни дари и с нещо повече - с удоволствието да 


Видим, че 8 Комерсиалната ни действителност някой отдава нужното уважение Към наш идол от 
миналото и се отнася с респекта и отговорността, която франчайз от такъв ранг заслужава. 
Такива неща стоплят стария геймър. Последвалият година по-късно Warrior Within утвърди no- 
редицата, доразви Концепцията, историята и самия Принц. Той стана по-мрачен, по-мъжествен 


и реален. Чертите му станаха по-категорични, груби и изсечени. Присъствието му надвисна по- 
осезаемо и В образа му започнаха да се промокват зли и безкомпромисни щрихи, В Края на тази 
година, предстои да Видим и затварянето на още една глава от Живота му. Не последната за 
гейм-Вселената изобщо, но определено финала на станалата известна Като „Трилогия за Пясъцит 
‚на Времето” серия. 


қ 


ОТ КОРИЦАТА 


та, за Която ще Ви говоря. Тя, също Както и една друга подобна В този брой, е оставила 


Като за изпробоаяк, Ubi са решили да Внесат малко повече яснота около 
Кайлийна. Произходът 0 продължава да е мистерия за масите, но „ис- 
торическите записи” предлагат много теории. Най-подкрепяната сред 
множеството е тази, че Кайлийна е създадена от боговете. Разбира се, 
тоба е „религиозна nanba”. 

Всъщност ma е Оаеуа, потомък на митична раса. Родена е В забулената 
8 мистерии провинция Аресура 8 Персия, с Което се обясняват умения- 
та 0 да предвижда бодещето, да променя формата на други Живи съще- 
ства, да левитира и разбира се Класиката - да използва магии. Благо- 
дарение на това е Gugana съдбата си - да бъде покосена om ръКата на 
Принца. Глупава и наивна kamo Всяка Жена, ma се изолира на Острова на 
Времето и построява огромния си замък - за да избяга от предопреде- 
лението, от Принца. Кой някога е избягвал съдбата си? В Крайна сметка 
Принцът се добира go нея - също бягащ om СЪДБАТА - физически пред- 
ставена Като Дахака. Но, за разлика от нея, той е уникална аномалия. 
Унищожава Дахака и по пози начин променя не само собствената си 
съоба, a u тази на Кайлийна. Принцът ü предлага да започне живота си 
наново — с него, В неговото Време и тя не е способна да му откаже. И 
така двамата се Връщат, за да заживеят щастливо и честито до Края 
на оните си... ама не! Това, което не предвиждат е, че Кайлийна, като 
потомък на расата си, дори след смъртта запазва силите си. Защото 
тези сили Всъщност са Пясъците на Времето, koumo само тя може 

да Контролира. Извеждапки Кайлийна от миналото, 8 собственото си 
Време, Принцът създава „Вълнички” Във Времевата линия - пясъците: 
никога не биват създадени, събитията от палата на Махараожата 6 
Индия, Където се намират Пясъците никога не се случват, съответно 
Крал Шараман никога не ги открадва и случката от Азад все едно 
никога не е била. Историята бива променена. За пореден nom... 

Още В началото на третата част, Кайлийна усеща, че да промениш 
съдбата не е същото Като да 0 избягаш - просто Всичко отново 
предстои, само мястото и Времето на финалните събития са различ- 
ни. Тя разбира, че Времето 0 Вече наистина е изтекло. Но страхът 0 
Вече е изчезнал, заменен от любовта Към Принца. В Тһе Two Thrones 
Виждаме личност излъчваща спокойство и сила на разума. Саможерт- 
бата ü e израз Както на любовта, така и на осъзнатата неизбежност. 
Та се оттегля, Вече няма силата да се намесва, Вече е Време Принца да 
подреди нещата както трябва и Както е правилно 


af ) | 


ý 


9020 


P- 


брията - тоба да, тоба He 


Макар и доскоро само с работно заглавие, броени ме 0 преди премиерата 
Prince Of Persia 3, Вече известна Като Двата Трона 1 ща пак HU 
поднасят по някое u друго късче информация за и (Во, Ш р 

8 тази трета и финална част на поредицата. Но, Както б igat 

- първо първите неща. Ў 
Изнамерилите: сили (и топки 


еше претупана и най-быгаба | 


uek, Вече шмат оформена идея 


ще издадат 8 Края на годината. След отстраняването на `Дахака, Nasum 
на Времето, Връщането на пясъците, Където име мястото u укротяван 

на опорнџчавата... - maka де, Принца Кандърдиса Кайлийна па е с него „докат 
смъртта ги раздели” — овамата се прибират със самотна һадия от Острова 


на Времето Ком родния градец, Вавилон. Кроели си те плано8е за бъдещето | 
- знаете там, с две липи отпред, пейка 8 снежно бяло и пр. (пфу!). Обаче не | 


било писано баш тъй да стане. Без повече пледоарии, от Ubi ни светват, 
че още при стъпването на родна земя, групички от неприятно Въоръжени 
с дох на чесън, бронирани, Железоглави лошКовци, сгащВат натясно нашия 
човек и либето му - Кайлийна. Не стига това, ами и народот му, страдащ 
от инвазията, се е обърнал срещу него. Един Вид - никой не го люби, тачи 
u милее”. Бидейки овързан, на Жертбения Кол, Принца е застабен да гледа 


кланетата и страданията на раята... упс, сори, аз малко тука май пооцапах - 


„етническия модел”, исКах да Кажа - на народа си. След Като Пясъците Вече ги 
няма, нашият човек се оказва неспособен да се противопостави на силата на 
узурпаторите. Виждайки накъде отиват нещата, и респективно главата на 
любимия - Ком дръвника – Кайлийна се решава на саможертва, пуска отн 
Пясъците, с Което му помага да избяга. Но... Но този път цената е Висока 
- освен, че поразяват Враговете и случайни хора, пясъците „овладява 


Принца, извличайки на преден план едно томно, алтернативно его, другото 
му лице - оформило се постепенно 8 душата му по Време на ужасяващи съб 
тия и срещи с още по-ужасяващи Врагове 8 миналото = Тъмния Принц. Макар 
авторите да не конкретизират абсолютно точно Всички детайли около тази 
трансформация, едно е ясно - финалният конфликт, апогеят на драмата we 
се развихри 6 противопостаВянето и борбата между тези две същности на 
централния персонаж. Колкото go Кайлийна насле сп 


„принцеса от първата част. Седем гобини са отминали, откак двамата с 
нашия герой не са се Виждали. Обстоятелствата, довели Фара Във Вавилон, 
Все още са неясни. Запитан за повече детайли относно това, Кори Мей, 
сценарисптьт, усмихбайКи се заявява: „По-добре да оставим на играча с раз- 
битието на историята сам да открие тези неща. И да = тя наистина не 
си спомня Принца и не го познава. Няма пясъци = няма го прик\очението от 
A3ag. Ролята на Фара 8 играта е основна = след „повторното” им запозна- 
“Ване, тя ще е човекът, Който ще научи Принца на състрадание и Как ga е 
по-добър човек. Разбира се, завръщане В играта правят и типично женските 
1 шегички и подмятания, Които толкова дразнеха u но с тоба и 
apiha героя 8 Sands Of А 


Покриви, колесници, ръждясала стоман съхнала Кръв - или 


Вавилон и Принца, Каквито не сме ги и 


Представете си сега Вавилон. Древен, митичен град, столица „наѓотоав- 
на изчезналата Персийска империя. Не, не плака; "оставете настпрана онази 
петоесетооларова екшън-историческа боза, въргяща се до изптьняване на 
ентата по Диема--. Представете си пищен, богат мегаполис - с цялата му 
таринна екзотика, излочбаша благоденствие и имперска мощ - опасан с Bu- 
oku каменни стени, зад които се е проснало морето от покриви на дворци, 
умения и бедняшки Квартали – една живописна архитектурна амалгама от 
Красота и уродливост, изящество и грубост, блясък и мизерия, мрамор и 
Кирпич. И над Всичко тоба — Величествена и митична — Вавилонската Кула. А 
сега, зачеркенете със замах мира и пасторалното спокойствие и ги замене- 
е с огън и терор. Ще получите един реален Вавилонски декор - напълно под- 
2 одящ за действието В Prince Of Persia 3. Картината на ширналите се гета 
U пазари, тесните улички и Вити стълби, редуващи се с пищните богаташки 
U 8 далечината — мрачно извисяващата се Кула - Всичко В пламъци и 
ищящи от ужас хора - това е, Което Вижда Принца при завръщането си. В 
Желанието си да помогне и отблъсне узурпаторите, и едновременно с това 
гонен и мразен от простолюдието, Принцът трябва да си пробие пот пред 
пълчищата омагьосани от пясъците Воини. И някак естествено дизайнери- 
те са стигнали до заключението, че тук огромните замъци - основен декор 
8 Sands Of Time, Както и изпълнените с подземия и тъмници нива от Wi rrior 
„Within, не са пооходящата сцена за развитие на историята и за бит 
„Използвайки заемки от „Арабски ДА eau, бизайнериті 


‚нерския екип на UbiSoft, В исторически реални размери, Вавилонска Кула, за която Оливие 
Леонарди, главен артистичен директор на проекта, разказва: 
„Кулата е проектирана 8 своеобразен двуслоен модел: външен - Вдъхновен от Кората и buga · 


пясъчни бури, Катапулти и Всякакви други обасадни метателни съоръжения, Които евенту- 
(алния враг би използвал; и вътрешен - този, Който трябва да бъде защитен - гъсто оби- 
M Жилищен Комплекс. Вторият слой - самият имперски дворец - е много по-отворен 

в. - с тераси, апартаменти и митичните Висящи градини. Клата е изцяло Възстановка Ha 


ESS 


Вство на замайване и усещането, че целия свят едва ли не e 8 Краката на Принца.” 
пускайки се 8 подробности за останалата част от декора на играта, мосю Леонард | 


„За да пресъздадем Вавилон попихме Вдъхновение от редица антични градове и култури, go 
част от Които можем да се докоснем дори и сега. Градове Като Кайро 8 Египет, медините 
ит арабски - градове 8 града - 6.a) на Маракеш и Казабланка 8 Мароко. Всички те вдъхнови- 
і цветовите теми, текстурите и цялостнгта архитектура на играта. Създадохме град, 

_ изпълнен с контрасти - започвайки от огромния и пищен замък и стигнем 00 подземните ~ 
Канали на града. Представили сме и, така да се Каже, „горния град” – обвит от аурата на \ 
огатсво и просперитет, също и „долния град” – Който е по-томен, по-слабо декориран и 

| разбира се далеч по-опасен. По пътя си през играта, Принца ще посещава различни поме- 

{ения - Всекидневни, Кухни, стаи за гости - Всички те изпълнени с автентично проекти- 

рани и моделирани интериор и обзавеждане. Самото приключение, събитията 8 играта, ще 
06 Ващат период от няколко дни, Което ще позволи на играча да Види Вавилон както през: ) 

ня, така и през нощта. Чрез Всички тези елементи се стараем да пресьздадем Вавилон 


да получи още с първия си досег с града. Високо по покривите на града, играчът 8 
на Принца, ще може да Вижда противиниците и целите си отдалеч, необезпокояван, 
 обмисляйки следващия си ход. Издръжливостта и мощта са другите фактори, на koumo | 
залагаме при проектирането на различните цветови Краски и архитектурни особености ) 
сички сгради, според Вида си и локацията си имат собствени специфични светлинни 
 преливки, Които ще служат двупосочно - едновременно за усилване на притеснението на 
грача, когато Принцът броди из тесни, докарващи до Клаустрофобия улици, но Когато е по 
оКривите — той е хищникьт, той е ловецаът. А 
а ga се осъществи тази цел по подобаващ начин, цяла орда от художници, В продължение 
яколко месеца, са изпратени В подразделението на Ubi 8 Казабланка, Мароко и по други 
места. Дните на скициране, рисуване и оцветяване са дали резултат - имаме зашеметя- 
Bawo изглеждащ град, Жив и пулсиращ от позитивни и негативни енергии, предизвикани om 
обстоятелствата и събитията 8 играта. 
о Какво значение би имало Всичко това, ако ги нямаше капаните и препятствията, трус- 
ностите и изпитанията, пред които се изправя нашият грой, както и Всички стандартни, + 
новативни или хитри Варианти за преодоляването им. В пова отношение маниаците om 


ра Вообще. Става дума за управляване и сражения с бойни двуколки по тесните сокаци 
града, за нападащи 8 движение Врази и за рокопашните двубои... - познахате, отново по. 
Време на движение. От предварително Видяното, точно този елемент 8 бъдещото загла- 
прави Впечатление Като един от най-обещаващите забавление и ударни дози адреналин. 

я А също и най-феноменално реализираните от гледна точка на геймплея и визията. 
тр оглед новото бойно поле - покривите - логично изниква Въпросът „Не би ли могъл героят 
ни да използва специфичните особености на покривната архитектура като предимство 
при двубоите?” Що за вопрос? Разбира се, че би могол. Нали не сме забравили, че Ubi имат u 
един друг адски успешен франчайз - Тот Clancy's Splinter Сей. Не сме. Канадците от монре- 
7 алския Клон на студиото, разработващ третия Принц, също са се сетили и са свирнали на 


71 


усъвършенстване на стила му на бой ще е Ключов елемент за това. „Убиването от засада, қ 
с изненада”, както най-образно можем да преведем същността му, ще позволява на Принца i s 2; 
да се промъква В гръб на противника и да предопределя летален завършек на срещата му с ( 


Принцът да може да се появява изневиделица, използвайки елемента на изненада. Ако игр4- (| Таль 
` чът изпусне момента - се прощава със speed КИ! ситуацията, и ще трябва да се позипотш | 


ези сВоеобразни “фаталитига” са: бързо срязване на Врата (стил “Колумбийска усмивка! SS R у “ у ШТ” "а 
промушване/порене през гърба (стил а-ла „спинална упойка), сечене с широк замах п 7 
Кръста (8 стил „дошъл съм за нещо сухо”). Очаква се с доизпипването на бойната си 

р бъдат представени и други хирургични методи, Както и Комбинации между зрев i 
_ атаки използващи и акробатичните умения на Принца, а cowo maka и архитектур а а ыы 
„местата, през Които преминава. Es ө- 


Тъмния Принц ~ момчето, - “ тэ 
Което може да разкаже играта на Брус Уейн 7 4 


UbiSoft пестеливо, дори бих казал скопернически, komam детайли за тъмното алтер-620 | 

на нашия герой, Което ще го завладее на определен етап на играта. Но е повече от я 

едно — с него е свързан другият Ключов иновационен сюжетен и гемплеен елемент В нея. | 

Тъмният Принц ще Владее свой собствен, специфичен боен стил. Това е Великолепен wani -- сее ла лл лы 

за дизайнерите да разнообразят преживяването и да придадат нова зрялост и фолбочин | ا‎ 
на геймплея. От koge тръгва Всичко обаче? Да ce Върнем за малко Към началото. Принцьт | 

е Вързан с Вериги за каменна Колона, като Жергпбено агне и е Вече на пот да бъде похарчен 24 И. = 24 С Р 8 / 
Кайлийна, както Казахме, отива 8 преразход и освобождава Пясъците. Те обхващат П| 4 je А! ре. 5 4 

проникват 8 него чрез раните му, успяват да се загнездят дълбоко - много по t “ р Б 4 


отколкото В предишните части - В мрака на изстрадалата му душа се ражда 
Принц. Той Коса Веригата и част от нея остава завинаги неразривно свързана с него 


Докато Принцът изпитва угризения и убива само при необходимост, злото му Второ аз ce и A 5» 2 57% 8 
забавлява да души, реже, сече u разпаря жертвите си. Веригата му помага ga се прехвърк + T [У м 1» 4 
ха А 


познатите ни изворчета 8 предните две игри - е тази, Която ще го Вроща ком добрата м < Г “А > ЧА у ps м 
същност. UbiSoft са категорични — двата Принца ще се различават не само духовно, мор: а „У... жж ba 
но и емоционално, но и 8 бойните си умения и изпозлването на Speed-Kill системата. Дори 7 

само поради факта, че ще използват различни оръжия - Принцот ще разчита основно на. 
Кинжала на Времето, а Томния - любимата си Кълцащо-смилаща-режещо-насичаща Верига 

За новия облик и на 08амата Оливие Леонарди сподела: 

„Основната цветова гама при изобразяването на инфектираните от пясъците персонажи. 8 
8 Sand of Time, беше оражево/жыто/кафявата. Исках да запазя тази цветова гама за зы 29 
фекцията по самия Принц и тази по Тъмния Принц, но исках и да е нещо по-различно този ў 
път - инфекцията да изглежда Като магия, магическо Клеймо, отпечатано Върху телата 
и на двамата. Бях Виждал една доста Красива Калиграфия”,Насталия” изработена 8 Ира 
между 14-15 век - от там се роди идеята за магическите плетеници, подобни на уни, 


А 
по ръката на Принца и по тялото на Тъмния Принц. Освен това, идеята за светещите м) 


споменавани В много исторически и библейски арабски текстове. Арабите описват и твър- 

gam, че Джинове са съществували ù те са пратени от Аллах за да докажат на смъртните, 
„че Дяволът Всъщност не е паднал ангел, а дух-пратеник на Аллах живеещ В друго тяло. Имен: 

но тук намерих аналогията за нашия герой и тъмния дух, живеещ дълбоко В него, опитва | 

се да вземе надмощие над истинското му аз”. 

Е едно поне е сигурно - макар и пълна противоположност на Принца, алтер-егото му им 


| 


„Ще Върви ли на СЕ4 МХ-440?” синдрома... или какво ново графично 
% | 


$ + 
Наред с подобренията по самия геймплей, отново се сбльскваме и с поредната ревизия на еножина, полираша графиката. Няма MAGMO за спор - Warrior Within си имаше 
проблеми, И като оставим настрана огромните, тотални препони камъни - „успиванепо” и направо „загубването” на А.І. скриптинга 8 определени ситуации, досегашната 
Версия на енфкина срещаше доста сериозни трудности с предходното поколение Видеоадаптери, за по-старите да не говорим. Както изглежда от този етап на разработ- 
ката, тези неприятни проблеми Като че ли Вече са фикснати. Спекулар маповете мазно се разстилат Къде ли не, хвърлен е много трус и по цялостния Вид на текстури и 
моделі. ( Обобено осезаемо това се забелязва при РС Версията, а що се отнася до Конзолните — очаква се те да изтискат максималното от Вече заминаващия си хардуер на 
насто бото поколение Конзоли. ^ 
“Sound of crashing guitars...” = Roxette... Музика и звуци. 
é 

Moxe 6u една от най-противоречивите страни В еволюцията на Принца на Персия, и В частност трилогията - Sand of Time, е безспорночиузиканото оформление на игра- 

нали Вече през меките, мелодични арабски и близко-източни мотиви 8 Sands Of Time и тежките китарни рифове 8 Warrior Withi Вбрите на музиката за Prince Of 
Persia — Тһе Two Thrones, обещават заврощане към Корените. Цялостн, то музикално оформление, обвиващо Warrior Within е махнат Ва, което остава е своеобразните.. 
музикални теми, познати на геймърите от първата част на играта. Разбира се както споменах - дори това, макар и на т ранен етап Все още поражда раздори сред 
геймърските среди, но едно е сигурно – каквато и ga е музіёта за игра a= тя. е пасва точно на геймплея, и В никакъв случай Не би била лоша. 


Надеждата Винаги умира последна и... не преди фин к у 

Аз съм един от тези, koumo Вярват 6 UbiSoft - най-истинската съ енна Жы за която Все още идеалот да даде на играча едно Великолепно преживяване стои 
над Комерческите съображения. В последните няКолко години Ubi нито Веднъж не разочарова феновете си. Нека си припомним, че и играта, която беше на корицата предния 
ни брой също е под нейно Крило. Затова .ш надеждапаанми, че че С The Two я СО ще се 0 Ha ا‎ истински гранд-финал на сагата, а не просто на претупано и претоплено 
ястие е голяма. Скептикыт В мен обачеговор ga с с pagor ( 

от рекламния хайп. Опиглах.се да ба би пр прес m 

фен! И kamı 8 се мол принципно пункт 


последн 

- САЩ Води. първенство Ш 
маймуна. По петите: ши. са Индия, Корея, Фран- 
ция, Германия и Япония. Мексико, Колумбия, Англия 
u Италия могат да се похвалят с единствен King 
Kong филм. 

- Питър Джаксън обещава неговият King Kong 
да има повече Визуални ефекти отколкто трите 
филма по Властелина, Взети заедно. 


- Играта по филма се прави от Мишел Ансел и Ё 


неговото Montpellier Studio, отговорни за създа- 
Ването на Rayman, Beyond Good 8 Емі, и учав- 


ствали 8 работата по първите Splinter Сей и 4 


Prince of Persia 


отук Всички трябва ga ca 

разбрали, че Питър Джаксън, 

създателят на филма по Вла- 
стелина на Пръстените, прави филм с 
King Kong. В него се разказва за туземци и 
динозаври, живеещи дружно на праистори- 
чески остров. Динозаврите са много go- 
Волни, щото туземното месо идва само, 
а туземците, естествено, са яко Вкисна- 
ти. Единствената светлина В пуземския 
тунел се явява голяма маймуна, чието Alo- 
бимо занимание в да раздава тупаници на 
гущерите. Ето защо туземците хранят 
маймуната с девстВвеници и междувре- 
менно 0 се Кланят. Насред цялата идилия 
пристигат американците уж да снимат 
любовен филм (искат да строят база на 
НАТО, казвам Вш!). Ту: 
дават - белите хора са прилежно излове- 


земците обаче не се 


зрее Бира ЕНІ енджин, 
графика и звук. 


ааа u тт геймплей, приппоплил 
старите успехи на Ubisoft 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: UBISOFT РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: (8150 


по филми голямата. 


ни u натикани В Клетка, а актрисата 6 
главната роля опакована за присглцгането 
на маймуната-идол. Наместо голямата 
маймуна, на това място се появява 20- 
лямото студио Ubisoft, Ковто спретба 
тричасова игра по филма за Всички Въз- 
можни платформи. Щафетата се поема 
от многострадалния геймър, на коото, по 
думите на Пиптор Джаксън, ще бъде gage; 
на Възможността да “сопреживев филма 
отново!” като преведе героите му през 
историята цял месец преди филмот да се 
появи по Кината. 


Геймплеят на King Kong ще бъде разделен 
В два типа мисии - сървайвъл-екшън от 
първо лице (управлявайки сценариста на 
любовния филм Джак Дрискол) и екшън- 
платформор от трето лице (поемайки 
контрола Върху King Kong). 
Играейки с Джак ще разполагате с писто- 
лет и пушка, но той като амунициите им 
ще са оскъдни, ще „Прибва да се научите 
да разчитате aynur % факли. Мисиите 
ще са линейни, г следвайки веторията на 
филма, и Джак ще трябва хем да преслед- 
Ва маймуната, откраднала актрисата, 
хем да спасява себе си и екипа, Който 
Вече снима документален филм за. дино- 
заври. В една от мисиите Джак трябва 
да разсейва плиранозавър, докато екипът 
му отваря портите на древна руина. В 
друга мисия целият ekun, натоварен на 
дънери, плава. надолу по река и стреля по 
иначе безсмъртните тиранозаври, kou- 


интересна, 


то притичВат по брега. Единственият 
начин да се отърве от заплахата е Като 
застреля някой птеродактил и огромните 
Влечуги притичат да го хапнат. Все още 
няма данни 6 какво ще се состои екшъна, 
защото от Видяното: до тук Джак е по- 
стоянно преследван от нещо безсмъртно 
и просто си играе на оцеляване. 
Играта с Кто Копа обещава да бъде no- 
той Като 17-метровата 
„маймуна е истинската звезда. Геймплеят 
ще наподобява този с принца на Персия 
- тичане, ходене по отвесни скали, Висене 
от Клони и лиани, раздаване на комбота на 
Вече съвсем смъртни динозаври, тупане 
по гърдите и рев с пълно гърло. За разлика 
от принца обаче, маймуната ще бъде поч- 
ти безсмъртна и падането няма да 0 Gpe- 
ди. Идеята на създателите е маймуната 
да минава Като танк през играта, за да 
oxe играчите да се чувстват истински 
огощи! 


тъй Като omkom геймплей няма да no- 
лучим нищо ново, да Видим на Какво раз- 
читат Ubisoft. Основният коз естестве- 
но е графиката. Въпреки че ще се ползва 
остарелия Jade енжин на Beyond Good & 
Evil, Визията ще бъде базирана основно на 
дигитално създадения свят на филма. Ис- 


Goodman 


тински фоторвализъм ни очаква при Вида 
на хора, чудовища и заобикаляща джунгла. 
Вторият Коз на Ubisoft са звуковите epek- 
тш, cowo заети om филма и обещаващи 
да издухат геймърите с маймунски и 
динозавърски рев. (личното ми Впечат- 
ление е, че фоновият звук на ожунглата, 
реката, Вятъра и дъжда е реалистичен, 
но че дизайнерите са прекалили със 3406- 
но размахващи глави и безцелно мучащи 
тиранозаври). Озвучаването на героште 
ще е правено от филмовите актьори, а 
- Което е интересно - музиката няма да 
бъде от заета от филма, а Композирана 
специално за играта. Третият Коз 6 липс- 
башият интерфейс - според Ubisoft nunca- 
та на икони и цифри със здраве и амуниции 
по екрана допринасят за усещането, че 
играчът е В самата джунгла. Последният 
и според мен най-гейм-ориентиран Коз 6 
физичният engkin- - огромните маси на 
маймуна u гущерите Клаглят з земята 
при Всяка стопка, а всектеехе бар kop- 
ти скали или хвърля Врага gecemku мепарм. =s 
назад. 

Ако трябва да резумираме Всичко проче- 
тено, чуто и Видяно – очакваме една игра, 
Която, поради незначителния си гейплей U 
Кинематографичния си реализъм, по- 
скоро бихме нарекли “филм преди филма”. 
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іме свързано 


Crime Lite С) 


В преследване Ha Rockstar Games 


a ce pa36epem om ceea - Grand 
Theft Auto Ha Rockstar Games u 
King Pin на Xatrix са епохални 
заглавия и Всеки onum за достигане на 


култовия им статут е предварително. 


обречен на неуспех. Едната ни предоста- 
Ви пълна свобода на действие - ga живе- 


“еш Живот, Какъвто Винаги си Желал, но 


идеята десетина години да делиш една 
Килия с представител на някое от етни- 
ческите малцинства те плаши до смърт. 
Втората пък ни представи гетото mako- 
ва, Каквото е - мръсно, гадно, изполнено 
с насилие и убийства, но същевременно 
някак си пречистващо и представляващо 
един съвсем нов, непознат и В Крайна 
сметка очарователен свят. Започвам с 
тази уговорка, защото от Konami май са 
решили да опитат именно това — ga Ha- 
паднат чуждите територии, В отчаяни 
опити да свалят 08агпа настоящи Дона 
om кожените им Кресла: Да Видим с Какъв 
арсенал разполагат. 


В Сите Life поемаме ролята на Тре - 
млад, мускулест и арогантен тип, който 
e доказал, че Винаги е готов да се хвърли 


проекта 
+ Масивни улични сблъсъци и user-friendly 
бойна система 


- Клишета 

- Клишета 

- И малко позьорщина за цвят 

- Не стои адекватно В техническо отношение 


E 
0000917“ i 


В улична свада и оставя след себе cu раз- 
бити ченета, потрошени Крайници и Kop- 
ВаВи дири. Така попада 6 банда, наричаща 
себе си Тһе Outlawz (колко оригинално) и В 
система от мисии, 8 GTA стил, започва 
да трупа уважение и да завладява тери- 
mopuu. 


Принципно под това, че Всеки зърнал 
играта я оприличава на @ТА Клонинг, не 
трябва да се разбира, че гейм механи- 
kama ще бъде същата. Всъщност Сите 
Ше ще представлява една осъвременена 


“Версия на популярните из средите на 


аркадните и Конзолни маниаци side-scroll 
beat. ‘ет ир игри от типа на Streets of 
Rage и Cadillacs and Dinosaurs. За неза- 
познатите, това означава,а че 6 по-го- 
лямата част om играта ше се шляете 
по улиците с-бандата си В търсене на 
поредното мелеа 8 Което да се Включите 


у 


и да натрупате уважение. Но с това из- 
общо не се изчерпва геймплейната част. 
Тре и бандата му ще могат да ограбват 
магазини, да формират оргии В стрип- 
тийз барове, да тероризират мирните 
Жители и други неща, Които не бива да 
правите наяве, освен ако не искате да 
чувате “Хасан реже!" от сутрин до Be- 
чер. Естествено, и 8 играта ще има no- 
лиция, с Която трябва да се справяте, 
Като една от опциите, ако Ви гепят по 
бели гащи, е подкупът, Който пък става 
Все по-солиден В зависимост оп броя на 
нарушенията и степента на повредите, 
нанесени от бандата Ви. 


Бойната система е доста опростена, 
но Вопреки това - ефективна и разноо- 
бразна. Имате два основни удара, с kou- 
то можете да формирате различни Ком- 
бота, блок и mamane. След като тотално 
сте пребили противника си, ще се появи 
индикатор, че е Време да го довършите, 
след Което ще следва зрелищно fatality, 
зависещо от оръжието Ви, позицията Ви 
спрямо противника и неговото тегло. 

0сбен с показател за “здраве”, ще раз- 
полагате и с “енергия”, от Която ще 3a- 
Висят специалните атаки и мятания. Co- 
отборниците Ви ше бъдат управлявани 
от АІ, Като Вие можете да ги насочвате 
Ком различните Врази или да ги молите 
за помощ, когато нещата загрубеят. 


Мисиите ще барират от нападения 
над противникови банди, до обиране на 
банки и дори организиране на атентати 


я 


AY 


обещават доста туистове В история- 
та, както и свобода на избор при начина 
за изполняване на даден ъбожектив. Ca- 
мата противникова банда е изградена по 
образец на добре познатите рапъри от 
012, Като те ще се грижат и за тяхното 
озвучаване. Говорейки за озвучаването 
- за по-голямата част от музиката ще 
се грижи английският хип-хоп деец Doom 
Мап. 


За графиката няма Какво гполкова да 
се каже - типично Конзолна. Явно и за РС 
нещата няма да изглеждат много по-00- 
бре, Което не е хубаво, защото В Крайна 
сметка хардуерът 8 Кутийката на Xbox- 
а отдавна е хванал паяжини, но явно от 
Копаті искат да си спестят малко уси- 
лия и разходи. Все пак ще има доста ма- 
сови сблъсъци на фона на горящи и пълни 
с боклуци улици, Което донякъде изкупва 
нещата. 


ОчакВанията - както моите, така и 
на западните Колеги - не са особено 20- 
леми. Според присъствалите на кратка 
презентация на заглавието, диалогот 
и историята са толкова Клиширани, че 
Журналистите са си играли на мобш- 
ните телефони, докато са течали Кот- 
сцените, koumo на Всичкото отгоре са 
правени с енджина на играта. А и улич- 
ните територии отдавна са заети и ще 
е трудно това да бъде нещо повече от 
“поредната” игра. 

Все пак - да почакаме и да Видим. 


Ш палу пате. bo] 


офти дни. 
Случват се на Всеки, знаеш Как 
в. Ставаш сутрин - птичките 
реват неистово, котката се е изпшкала 
8 домашните ти чехли, някакво дебилно 
чудовище унищожава града, а скапаният 
ти блок, незнайно защо, се € наполнил със 
зомбита. 

Нещо подобно предстои да се случи В 
Живота на Антъни Уилямс - бездомник-по 
сВой-собствен-избор, Както се самооп- 
ределя. Единственото Желание на AHMb- 
ни 8 момента е да го оставят на мира. 
Всичкш 

След Като e теглил една майна на 
преуспяващата си кариера на холивудски 
агент, пичьт просто иска малко спокой- 
ствие. Горкият човечец - идея си няма 
Какво му е подготвил небеизВестният 
Америкън МакДжий В Края на 2006, и то 
едновременно за Xbox и РС. Тогава на 6u- 
тирната линия на мистър Уилямс 0 пред- 
стои грандиозен сблъсък с един наистина 
КОФТИ ден. Bad Day in L.A... 


Дизастър пародия 

Самият Америкън определя Вай Day 
L.A. Като «mbpg пърсън екшън ъдвенчър», 
но аз лично подозирам, че тази игра ще 
е нещо много повече от това. И то по 
начина, по който Айсе не беше точно по- 
редният горо порсон шуптор. 

Така, както го описва г-н МакДжий, 


очаквания 


1 
средни зверски 


Винаги има риск 8 подобни “експериментатор- 
ски” игри да се окажат прекалено претенциоз- 
ни, за да са забавни. 


тоба заглавие ще представлява по-скоро 
една мащабна гавра: с американския начин 
на Живот, с безумните национални стра- 
хове (по-точно паранои) на “Великата” 
ъмерикон нейшън и разбира се - с Вопрос- 
ния Антъни Уиямс. При това от прежое- 
изброените Комай само нешастният Тони 
заслужава искрено да го съжали човек, за- 
ради участието му 8 този проект и неза- 
Видната роля, Която ще изиграе 8 него. 

“Сцената е Дъ Биг Сити Ъф Лос Андже- 
лис и то точно през възможно най-скапа- 
ния ден В историята” споделя Америкън 
“Всяко малоумно, идиотско бедствие, 
Което можете да си представите, пред- 
стои да се случи В града 8 рамките на 
някакви си 12 часа." 

И ако си мислиш, че метеоритните 
дъждове, земетресенията и терористич- 
ните атаки са шибана работа, трябва да 
ти кажа, че още нищо не си Bugan. Гово- 
рим за Америкън Макджий Все пак! “Едно 
от последните бедствия, които сполетя- 
Ват L.A. е... Мексиканската армия, 34836- 
маша града!” 


Ти! Взе ли си противогаза? 

Идеята за тази налудничава пародия 
хрумнала на Америкън докато си Карал 
кротко личния автомобил по Сънсет 
Булевард. В един момент пичьт мернал 
огромен билборд, чийто надпис Крещял: 
“БИОХИМИЧНА ТЕРОРИСТИЧНА АТАКА!”, а 
отдолу продължавал: “ГОТОВ ЛИ СИ?”. 

“Значи ей ме на - шофирам си аз и 8 
следващия момент виждам... това” обяс- 


нява МакДЖий ”И си Викам МИ НЕ, МАМКА 
МУ! Не съм готов! Как по дяволите човек 
може да се подгови за такова нещо??? 
Това ме накара да осъзная 00 Каква степен 
американците са завладени от параноя- 
та. До Каква степен страхът е станал 
част от Културата ни”. 

Верен на максимата, че единственият 
начин да се бориш сос страха е да се га- 
Вриш с него, Америкън решава да направи 
игра, Която пародира цялата дизастър 
философия, прокламирана от масмедиите, 
Киното и политиците. 

Така, че опитай се да не се шокираш 
много, ако Видиш В Вай рау L.A. неща 
Като Воорожени с Верижни триони граж- 
дани или пък пародия на Парис Хилтьн, 
нападаща хората с огромен боздуган, 
газов спрей и насъскваща по max озверя- 
ла чихуахуа. За щастие 8 тази игра поне 
зомбитата ще са на твоя страна: me ще 
те бранят, хапейки подлудялите |.А.-ци. 


И ии 


Всъщност повечето мисии В играта 
ще са свързани с отчаяните опити на г-н 
Уилямс да се измъкне от това побъркано 
място, но В Края на Всяко ниво нещо ще 
се обърква, принуждавайки героя да започ- 
не Всичко отначало. 


Файнъл! 

Ако си останал с Впечатление, че ще 
става дума за някаква мрачна, дизасттьр 
атмосфера, е... лъжеш се. Всъщност 
играта ще е издържана 8 анимационен, 
cartoon стил (яко cell-shading kamo 8 XIII). 
За саундтрака на играта Enlight (сту- 
диото, Което разработва Вай Day L.A., 
начело с Макджий) са наели нюйоркската 
музикална и продуцентска Компания The 
Lounge. Тия munoße са продуцирали звез- 
ди Като Дейвид Боуи, Мадона, Продиджи, 
Миси Елиът и Гарбидж. Да не говорим, 
че стоят зад проекти на ҒА, НВО, НР и 
Mercedes!!! 
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PETER А4 а terror ic attack. Рапез“оайей 
with biological agents... they crashed all over the 
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; проститутки. Гледайте 


1a Уста! 


E3 


Ekunbm на GW бе одобрен от Neversoft Като най-подходящ за ролята на главорезите, преслеоващи дшлижанс 


, и Goodman Като Поразяващат 


геа 


freeman В ролята на Голямата. Мечка, Ѕпаке Като Ташун Косапа 


убийци и обирдж: 
оналната гвардия 


индианците от земи 


cayu на съкровища, 
проститутки съжи 


очаквания. 


а о оча 
Мащабен замисъл, целящ пренасянето на GTA 
8 Дивия Запад. 


Толкова Комплексен геймплей изисква труден 
u рядко постиган go днес баланс на умения, 
оръжия и изкуствен интелект. 


A ACTNISION Li 
ÜNTHEGAME СОМ 


РС, PS2, PSP 00, X-BOX, X-BOX 360 


Абтор: Соодтрп 
D 


Д www. games. bg! 


длежаща Ком. Вехтия а ИА ри 
Кръг, звучеше абсурдно. С годините не- 
шата се промениха и - Кога успешно, Кога 
не толкова - разработчици от бившия 
“соц” започнаха да Bagam стойностни 
игри. Какъвто е и случаят с хорбати- 
те от Сговат, лансирали през 2001-Ва 
година едно от най-свежите попълнения 
8 жанра на екшъните om първо лице. А 
именно, Сериозния Сам. С непретенциоз- 
ния си, но зарибяващ геймплей, засипал ни 
с тонове екшън и орди идиотски проти- 
Вници, с умерените системни изисквания 
и приятен хумор играта си извоюва MHO- 
гобройни фенове. Ceea, 4 години по-Късно, 
хърватите искат да ни докажат, че успе- 
хот им не е бил случаен, Като отново ни 
срещнат със Сам - по-ВисоКо деглайлен, 
с още по-панаирожийско-локумено-слад- 
Карски Вид u с дори още по-идиотски U 
самоиронизиращ хумор. 

Сговат, Като представители на една 
мъдра балканска нация и прагматично 
разсъждаващи люде, следват ултима- 
тивната формула “ако нещо не е счупено 
- не го поправяй”. Вместо Кардинални 
нововъведения и стремеж Към самоцелно 
оригиналничене, пичовете много прабил- 
но са си дали сметка, че една толкова 


очакВания 


средни големи зверски 


Амиџи, още Hakonko часа пуцане, пуцане. vb.. 
пуцане ...006ре де и яздене на динозаври ...UUUU 


Твърде много пуцанов. Преъ8кЗане u u 
притопляне Ha и без това не особено идейна 
Концепция. Погленциален пълнеж В програмата 
ми се Вижда. 


опростена концепция работи добре имен- 
но защото е толкова опростена и са си 
поставили съвсем простичКи цели - как 
да направят нещата по малко по-добър 
у интересен начин, Като същевременно 
запазят Канонште, наложени от първата 
игра и експанжъна 0. 

За целта Сам, Вразите и светът 
Като цяло идват 8 съвсем нови дрешки. 
Показаните реалновремеви дема демон- 
стрираха нови, неподозирани нива на 
Крещящ kuy, съвсем уместен за геймплея 
и развинтената фантазия на авторите. 
Завръщане правят злият извънземен 
мастърмайн Notorious Mental и ордите му 
от мучащи, ревящи, крещящи и с мераци 
за самоубийство тълпи от изроди. Освен 
голяма част от Вече познатата ни мена- 
Жерия, 8 продолжението ще се насладим 
и на нова фауна - Като например гро- 
тексно изглеждащи клоуни и огнедишащи 


“Кунфу Викаш умееш. 


| ПРОИЗВОДИТЕЛ: СКОТЕАМ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: 2K GAMES ПЛАТФОРМИ: РС, ХВОХ ЖАНР: 30 ПУЦАНЬЕ НА КОРЕМ 
ИЗЛИЗА НА: 10.10.2005 Г. САЙТ: НТТР./ММИЛМВЕВОЦЗБАМО.СОМ ПРИЛИЧА НА: SERIOUS ЗАМ, WILL ВОСК 
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A ў 
Не тоа не e Halo... Как се познава ли? 


Обърнете Өншланив-на свриозно тичадия по 
X | пробата Дядо коледа. got the point? 
баты Ñ 


динозаври (koumo на Всичко отгоре ще 
можеш и да яздиш, за да се придвижваш 
из нарастналия дори още повече игрален 
свят). Този пот авторите-извратеняци 
са се опитали да надскочат себе си и да 
прекалят В прекалябането, заливайки те 
с Във Всеки един момент на непосилно 
динамичния екшън с минимум 3-4 различ- 
ни Вида неприятковци, Кой от Кой с no- 
различна атака - левитиращи магьосни- 
ци, болващи огнени Колба, яздещи с бясна 
скорост срещу теб оживели скелети на 
чифтокопитни добитъци и пр. 

Така популярната телефонна будка, 
срещаща се тук-там из нивата, която 
нашият сериозно-начумерен приятел с 
удоволствие посещаваше, за да си 3a- 
рычба “големи-грозни-неприятни босо- 
Ве” като за десерт Ком Края на нивата 
също е намерила начин да оцелее и ще я 
срещаме пак. С повече от 40 различни 


хронологично навързани H 
различни игрални свя 
нообразието на врази 6 гарантирано. За 


да не би, не дай си боже, да се отклонят 


от генералната формула за опростен u 
безмозъчен геймплей, авторите са nog- 
ходили Към нововъведения В него с рес- 
пекглираща плахост - освен чистото 
пуцане, В някои от мисиште, да речем, ще 
се наложи да помагаме на групички добро- 
намерени пришълци, дошли да се самораз- 
правят с братята си ренегати и gp. 

В арсенала също не са настъпили Ce- 
риозни промени, знае се, че ще има едно- 
Ве нови пушкала, но нищо сериозно kamo 
информация не е изнесено. Авторът на 
настоящото обаче е доволен, че поне Ce- 
риозната Бомба е налична. Защото, сери- 
озно погледнато, това си е едно сериозно 
оръжие, от Което сериозните пичове 
като мен не биха искали да се лишат. 

И Както сме тръгнали да отричаме 
промените, нека потвъроя, че проме- 
ни няма и по отношение на черешката 
на тортата, най-сладкото В тази игра 
- Ккооперативният режим. Тоест - ще 
го бъде. До 16 човека ще могат да се 
Включат 8 прочистването на нивата от 
извънземната паплач. 

След Всичко Казано – феновете на 
непретензиозните 30 пуцалки от muna 
“малки Китайски роти от по 2 милиона 
нахлуха на наша територия, да се унищо- 
Жат незабавно” откриха смисъла на своя 
живот. Еех, ge тоз космет Всекиму... 


“УВолнените орки- mame Warcraft ce се Я ба им 


разгоним фамилиште... 


| ERS 
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gume u gı 


на пирами 
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асящи стен 


начало на граф 
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Кой ги е измислил? Защо? Драс- 


Г рафштите. Как са се появили? 
Каници по стените - форма на 


„Хулигански” протест на младите срещу | 


общественото устройство и управление - 
това ли са те? Честно Казано, не знам. Но 
ако някога са били само това, то е продъл- 
жило go момента, В който спреят е попад- 
нал В ръката на първият неосъзнат худож- 


ник. Днес графитите са по-скоро изкуство | 
- натурално, улично, постро и провокиращо ` 


- неразделна част от съвременния градски 
бит. От Вид дребен общестВен Вандализъм 
те Все повече се превръщат В субкултура, 
8 явление. Въпрос на Време беше да се пре- 
несат и В територията на Компютърните 
игри - не Като декорация, а Вече Като част 
от геймплея. 

Времето изтече, Mark ЕсКо”5 Getting Up: 
Contents Under Pressure Вече е почти тук 
— на разстояние само 1-2 месеца от пре- 
миерата си. 

Играта ще ни натика под черната Кожа 
на младия Трейн, отроче на гегпото 8 един 
измислен, но близък до съвременната реал- 
ност американски град, наречен New Radius. 
Желанията на Трейн са простички - да се 
докаже, да изгради репутация на свободо- 
любив бунтар, готов да се опълчи срещу 
почти гестаповското управление на града, 
Като украси Всеки ъгъл със своите творе- 
ния. Полицията е по-малкият му проблем 
8 тоба начинание, основната заплаха идва 


Интересна смесица от авомплебни елементи, 
а и проектът се ръководи от човек, меко 
Казано навътре 8 материята 


Може gac се получи твърде стандартен, дори 
Комерсиален полуфабрикат 


от противниковата банда, опитваща се 
да създаде хаос В и без друго неспокойния 
град. 5 

В общи линии, геймплеят може ga се раз- 
бие на три основни части: „атлетична” (6 
Която Трейн ще прави акробатични трико- 
Ве а-ла Prince of Persia), биткаожийска (Ко- 
гато се изправя срещу полицията, членове 
на противникови банди и случайни минувачи 
неоценяващи изкуството му) и “пборческа” 
(„драскането по стените”, което се явява 
един Вид ъбджектиВ 6808 Всяко отоелно 
ниво). Всичко тоба се случва В стандартна 
third person перспектива. Нибата - Въпреки 


че са от най-праволинейния тип, изискващ 


просто да стигнеш дадено място и да u3- 
пълниш задачата си - обещават да бъдат 
много разнообразни и дори нестандартни. 
Например горяща сграда, от Която Трейн 
трябва да намери изход, или огромна Кла- 
ноца, 8 която да се промъкне и „графитира” 
Желаните от него стени. Допълнителен ko- 
лорит 6 цялостната атмосфера внасят и 
разправиште с шантабата му гето-бабка, 
Която ще гледа Всячески да ВКара внука си 
8 “правия пот” и “Божия план”. 

ОтВаряйки преди малко дума за битки- 
те, трябва да отбележим факта, че Трейн 
ще разполага с множество оръжия, за да 
излезе на глава с опонентите си. Засега 
огнестрелни не са показани, което подсказ- 
Ва, че играта няма да прокламира насилие 
u да показва Кървища. Трейн няма да убива, 


P:/ANWW.ATARI.COM/GETTINGUP/ 


просто ще ce „справя” с ВрагоВете. 
Предвижда се и „стелт” елемент 
- нахлупвайки Качулката на суичъра Р, 
си, той ще става по-трудно gono- 
Вим за очите на лошите и ще може 
да извършва нокаутиращ удар. При 
рисуването на самите графити 
ще трябва просто да се запъл- 
Hu предварително приготвен 
шаблон, Като от това, КОЛКО 
прецизно и бързо човек борави 
с мишката/геймпада, ще зависи 
Количеството точки “респект”, 
koumo ще получи за изпълнени- 
ето му. С напредването на иг- 
рата моделите за запълване ще 
стават Все по-сложни, ще има и 
Възможност за создаване на 
собствени такива. 

Графичните и Визуални ха- 


рактеристики на заглавието не предвеща- 


Ват нещо Кой знае какво 8 това отноше- 
ние, но моделите ще са разовижени с добър 
тойоп capture. 

Нибата ще са пълни със „сикрети” и 
странични мини-ьбожективи. 

Управлението В бойната част е макси- 
мално опростено, но ще шма доста спе- 
циални удари, koumo ще се обединяват В 
зрелищни комбота. За музиката, разбира 
се, ще се грижат известни хип-хоп изпъл- 
нители, но имената на бандите се пазят 
8 тарна. 


Абтор: дооту 


Кой е Марк Еко? 


Той е широко скроена личност и един 
от идолите на американска младеж. 
Дизайнерските му идеи намират 6u- 
зуализация 8 streetware Колекции. MHo- 
жество известни рапъри и RnB банди 
ползват негови декори В Клиповете 
си, а почти Всяко графити състеза- 
ние 8 Америка е спонсорирано именно 
от него. Започнал е Като бедно бяло 
момче В суровото гето, а днес pb- 
Ководи Компанията Ecko Enterprises, 
притежава собствени модни линии и 
десетки ателиета за графити В Ша- 
mume. Признание за дейността му е 
миналогодишното участие В Класаци- 
ята “Наб-Влиятелни мъже под 40-те”, 
Връчвана от редица престижни медии 
на Запад. 


Възможно е Mark Еско’з Getting Up да се 
окаже поредната позьорска игра, целяща да 
сграбчи дадена аудитория с шумни обеща- 
ния, но ако трябва да съпоставя очаквания- 
та си ком трите близки по Концепция игри, 
предстоящи да излязат - а именно Getting 
Ур, 25 to life и Gang Wars - mo Като че ли 
настояшото заглавие има най-големи шан- 
сове да предложи нещо по-интересно и Вън 
от Каноните и клишетата. Кой ще победи 
8 битката между Atari, Eidos и Konami за 
сърцата на подрастващите - тепърва ще 
разберем. 


http: vvuru.games. o 


ече 8-ма година ТОСА серия- 

та е еталон сред рейсърите. 

Няма друга игра, Която да ус- 
пява да покрие толкова много и разноо- 
бразни шампионати, да съчетае доста- 
точно Високото ниво на реализъм със 
зарибяващия геймплей по такъв перфек- 
тен начин. След не особено успешната 
ТОСА Васе Driver 2, за Която ако не друго 
можем да отбележим, че за първи път 
Вкара история 8 жанра, идва ред om- 
ново да навлечем екипите, да нахлузим 
Каските и да се потопим сред реката 
от метал, гуми и бензинови изпарения 
с новата игра от поредицата - ТОСА 
Васе Driver 3. 

С тоба изключително оригинално име 
ше излезе 3-тата поред ТОСА, за която 
се шуми доста напоследък из специали- 
зираните медии. И явно има защо. От 
това, Което обещават Codemasters, 
Както и от това, Ковто са показали на 
Games Market Europe ясно личи заявката 
за титлата „Най-добър рейсър на Всич- 
Ки Времена”. И не, не съм забравил за 
съществуването на Gran Turismo. 

Какво ме Кара да говоря толкова 
грымки слова ще ме запитате? Веднага 
ще Ви отговоря със сухи факти. 

Като начало играта ще е организи- 
рана на ова шампионата - World Tour, 
Където ще имате достъп 00 много 
u различни Коли, Като на Всеки старт 


очаквания. 


Дали Codemasters ще ни предложат нещо 
наистина ново или ще трябва да се задоволим 
със старият продукт, но 8 нова опаковка? 


ше скачате от Клас на Клас и Рго Сагеег 
Mode. Именно Вторият е Тһе Real Shit, 
Както обичат да Казват братята В 
гетото. Става Въпрос за шампионат, 
който имате Възможност да изигра- 
ете при наличието на Всички прави- 
ла, точки и екстри от едно истинско 
първенство. Но не един шампионат, а 
цели 7, позволяващи Ви да се развиете 
и да изградите Кариера 8 тази ниша на 
моторните спортове, която Ви допада 
най-много. В този режим ще можете да 
се състезавате В сериите GT, Off Road, 
Touring Cars, Historic, Open Wheel, Rally и 
Oval. Kamo uano 8 uepama ще можете ga 
участвате В над 100 шампионата. Koe- 
то си в Внушителна цифра, откъдето и 
да го погледнеш. Друга толкова мащаб- 
на рейсинг игра сос сигурност няма. 


И Като заговорихме за мащабност 
мисля, че е добре да споменем авто- 
мобилите. Все още никой не знае Колко 
точно ще са те В играта, но едно € cu- 
гурно- ще бъдат много! И разнообразни. 
Като започнем от австралийските Coc- 
тезателну V8, минем през типични рали 
автомобили, джипове, та стигнем go 
класически модели Като Mercedes w25s 
„Сребърната стрела”, та дори и до BMW 
FW27 (болида на Williams BMW отбора om 
тазгодишния шампионат по Формула 1, 
за незапознатите). За графиката мисля, 
че е излишно да Ви говоря, ясно е какво 
се очаква, nok и от скрийншотите би 
трябвало да казват достаптъчно. Инпе- 
ресен е не толкова графичният, koakomo 
физичният еножин, Който са обещали 
от Codemasters. Говори се за адекватна 


АВтор: МАК 


симулация на износването на гумите, 
а налягането и температурата им ще 
оказват пряко отражение Върху поведе- 
нието на автомобила. Същите нива на 
реализъм Важат и за разхода на гориво 
- 8 зависимост от това доколко 6 пъ- 
лен резервоарот ви, колата ще се държи 
различно. Колегите имали Възможност 
да тестват ранната бета на предста- 
Вянето ü се кръстят и шибат челата 
си В земята, твърдейки, че Всичките 
обещания – колкото и гръмко да звучат 
— са изполнени. Лично аз, докато не ми 
направят Всяка гума на Колата отоелен 
обект Като 6 Richard Burns Rally, за pe- 
ализъм при поведението няма да питам 
отново. Едно единствено оплакване 
срещнах докато ровех за материали и 
това е от твърде агресивният изкуст- 
Вен интелект. Някои Колеги Казваха, че 
противниците Ви се държали твърде 
зле на прасето, Карали прекалено бли- 
зо не само при атаки за изпреварване, 
Което Водело до чести сблъсъци и из- 
хВърляния от писглата. Всички искрено 
се надяваме, че това ще бъде поправено 
Във финалната Версия на играта. 

Засега информацията е толкова. Впе- 
рили сме погледи Ком порбата четвърт 
на 2006-та година и по-конкретно – Към 
февруари, Когато е обявено излизането 
на TOCA Васе Driver 3. И се надяваме 
Codemasters отново да ни зарадват с 
качествена рейсинг игра, Както са го 
правили (почти) Винаги досега. 
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Resistance&Liberation 
htto://www.r nceandliberation.com/ 


Един om най-пикантно изглежааши- 
me модобе за Half Life 2 е Ha nom ga 
се сдобие с първата си бета, Която 


Всеки ще има Възможност да свали и 
тества. Предстоящият моа, Който 
ще ни пренесе директно В. Норман- 
gua по Време на Втората световна 
Война се отличава най-Вече с обеша- 


`нията за реализъм. Някои от Ключо- 


Вите моменти за постигането му 
ще бъдат липсата на мерник, уника- 
лен алгоритъм на поведение за 6ся- 
Ко едно от оръжията, а също maka 
няма да има и HUD дисплей, показващ 
кръвта Ви, мунициите Ви и прочее. 
Комуникацията между играчите ще 
бъде единствено звукова, moù че заб- 
раВете за текстовите съобщения 
по Време на игра. Чакаме. 


Rise of the Reds 
http://rotr.gamemod.net/ 

Този мод ще добави още сана ppak- 
ция Ком C&C Generals, Като Вече 
ще имаме бозможност да играем и 
с пренебрегнатата според мнозина 
Русия. Модът е Във фаза на доофор- 
мяне и съвсем скоро ще може са 
бъде свален от сайта. ОсВен новата 
страна В спора, разработчиците са 
създали по няколко, Все още пазени В 
тайна нови единици за Всички оста- 
нали, както и адски много и баланси- 
рани мулти пър карти. 
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| lack Cat Games, сто- 
ышы 7 яши зад направата 
на този мод са доста интересни пичове. 
Те са от новото поколение сдружения, 
събрани от целия свят и техният офис 
е интернет, Като цялата Комуникация 
помежду им, обменянето на идеи и фай- 
лове става само и единствено онлайн. 
Повечето дори не знаят Как изглежда 
Колегата с Когото си чатят 8 момента. 
Но тоба няма никакво значение, защото 
тях ги обединяват две неща - уменията 
и мотивацията им. 

Наистина останах учуден, какво може да 
се направи с овигателят на UT 2004. 3a- 
щото това не е поредната модификация 
на добрият стар ҒР5, а едно изцяло ново 
изживяване. Alien Swarm представлява 
тактически шуутър, 8 който Вместо 
от първо лице, перспективата е “над гла- 
Вата” и това предоставя много по-раз- 
личен и необичаен геймплей. Светът на 
играта е ситуиран 8 далечното бъдеще, 
Като целта Ви Като главнокомандващ на 
LA.F. (Interstellar Armed Forces) ще бъде да 
управлявате отряд от елитни Командо- 
си, изпраащни В нападнати от извънзем- 
ни нашестбеници Колонии, Военни бази и 
укрепления. Има две соло Кампании, Като 


8 момента усилено се работи и Върху 
трета. На разположение в и Кооперати- 
бен мултиплейър, 8 Който могат да се 
ВКлючат 00 8 чобека. 

Ше можем да избираме измежду 4 типа 
Командоси, всеки с поне двама предста- 
Вители, чрез които трябва да се состави 
отряд преди старта на Всяка мисия. Това 
са сапоор, медик, хакер и специалист по 
оръжията и екипировката. Комбинира- 
нето на уменията им е от съществено 
значение за изхода от мисията. Има и 
леки ролеви елементи, изразяващи се В 
това, че справяйки се с мисиите, съек- 
ипниците Ви ще трупат опит и медали, 
koumo можете да използвате за повиша- 
Ване на показателите им. 

Самите нива имат чудесен дизайн и са 
направени с доста усет Ком детайлите. 
Въоражението е стандартно – абтома- 
ти, помпи, огнепръскачки и гранатомети. 
Интересни идеи има при допълнителната 
екипировка, кодето можете да откриете 
стационарни оръдия задвижвани от из- 
Куствен интелект, Както и познатите 
ни flares, които тук освен за осветява- 
не на затъмнените кътчета помагат и 
8 прицелването на съотборниците Ви. 
Управлението е изключително приятно, 


Като придвижването на избраният от 
Вас командос става чрез удобни за Вас 
клавиши, а прицелването и боравенето с 
инвентара става посредством мишка- 
та. Враговете Ви са поргави прищълци, 
доста агресивно настроени и Винаги 
нападащи 8 групи. Впечатление правят 
малките ейлиьни, koumo при допир с вас 
или някой om съекипниците Ви навлизат В 
организма и след Време носителят умира 
давайки път на развития пришълец. 
Сшно препоръчвам този мод, защото 
той не е просто едно Козметично nogo- 
брение на добре познатият ни ОТ 2004, а 
представлява една изцяло нова и самос- 
тоятелна игра, Която Коренно се разли- 
чава от Всички останали модификации. 
Пичовете от Васк Са! се грижат добре 
за своето отроче, като почти през ceg- 
мица пускат ъпдейти и патчове, с Което 
не могат да се похвалят дори и големи- 
те компании. В процес на дооформяне € и 
третата кампания, а сощо така усилено 
се работи Върху Втора част на играта, с 
работно заглавие Alien Swarm:Infestation, 
която не само ще предостави адски мно- 
го нововъведения ком оригиналната идея, 
но ще се задвижва от Source еножинът 
на Half Life 2. 


ІШ ЧІГ-ЧС- 
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; illing Floor Hama kak 
а. да не хване окото, 
дори на случайния минувач. Това е 
survival horror проект създаден и nog- 
държан от дузина млади момчета, 
които обаче здраво са се захВанали с 
предизвикателството и Ком момен- 
та резултатите са повече от добри. 
Фабулата се завъртя около група уче- 
ни от Манчестър, koumo откриват 
Ваксина засилбаша до невиждани нива 
метаболизма и имунната система на 
организма В Който бива инжектира- 
на, с Което рискът от смъртоносни 
болести бива сведен 00 минимум. 
Тестовете Вървят добре, опитите 
дават положителни резултати, но 
група активисти, уплашени, че Живо- 
тоспасяващото лекарство ще бъде 
пазено само за платежоспособни Кли- 
енти нападат лабораториите, пре- 
дизВвиквайки серия от експлозии. Така 
8068 Воздуха попадат отровни газове, 
заразяващи ВсичКо Живо 8 радиус от 
100 Километра. Чумата набързо се 
разпростира из цяла Англия и твоята 
задача, Като един от малкото оцеле- 
ли членове на елитен екип, е да пре- 
търсиш горящия и заразен Лондон за 


оцелели, а после да разбереш Каква е 
ситуацията и да Възстановиш Връзка 
с главнокомандващите. 

Соло Кампанията е адски приятна, 
но истинската сила на модът е 8 
кооперативния мултиплебър, Където 
заедно с дружките си ще трябва да 
се справяте с напиращите Към укре- 
пленията Ви маси от зомбита. Ако 
някой от екипа Ви бъде убит, той не 
просто умира, а се “превръща” В не- 
мъртъв, усложнявайки задачата Ви 
допълнително. Оръжията са доста 
добре балансирани, Като интересното 
е че за по-голям реализъм някош оп 
пушКалата нямат мерник. 

Най-големи адмирации заслужават 
дизайнерите на проекта, koumo са 
създали една прекрасна пост-апока- 
липтична обстановка, изцеждайки до 
последно Възможностите на еножина. 
Проблеми В Killing Floor обаче не липс- 
Ват. На порво място, соло Кампания- 
та е адски бъгава и Върху нея трябва 
да се поработи доста. Другият осно- 
Вен проблем е на ниво съвместимост, 
Като освен че подкарването на мода 
създава проблеми със стабилността 
на Unreal, системните изисквания 


скачат go небето, тъй Като скинове- 
те на противниците и текстурите 
по нивата са прекалено детаблни и 
неоптимизирани. Ако обаче тези про- 
блеми се отстранят, това безспорно 
ще се превърне В един от най-популяр- 
ните модове, пой Като удоволстви- 
ето от соло и мултиплейър играта е 
огромно. 


Insect Infestation 


ОКоло безспорно най-очакбаното om noyu- 
тателите на модове заглавие се разкриха 
доста интересни новини и графични мате- 
риали. За незапознатите, това е мултипле- 
йыр модификация на На! Life 2, при която 
ше Влезем В ролягпа на... насекоми. Има два 
отбора, Като целта на Всеки един от тях 
ще бъде да срази Кралицата В противни- 
Ковият Кошер. Наскоро станаха известни 
повечето Класове В koumo ще можем да се 
Въплатим, Както и техните характеристи- 
Ки. Разработчиците спечелиха и наградата 
Originality Award давана от престижния Mog- 
портал Mod Database, с Което още поВече 


насочиха погледите Към Insect Infestation. 
Дата за финална Версия още не е обяВена. 


Points of Existence 2 

http:// ointc пп 

Още uam Battlefield 2 Вече се сдоби 
с няколко доста приятни мода, но Като 
че ли РоЕ 2 се очертава Като най-потен- 
циалният от 8 момента разработВаните. 
Наскоро бяха пуснати шотоВе от новите 
машини 6 џграта, а именно ААУРТ?А1 и М1А2 
Мат Battle Tank koumo изглеждат фрапира- 
що добре и се очаква да Въведат доста 
разнообразие В баланса и геймплея. Модът 
ще притежава и самостоятелен storyline, 
който ще Води Войските ни през Африка, 
Източна европа и Азия. По форумите Вече 
започнаха политически спорове около про- 
пуворечивото участие на Великобритания 
В спора, Което допълнително привлече ин- 
терес Към разработката, Коато се очаква 
аа приключи 6 близките 2-3 месеца 
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able. 
Доста ce wyma около това заглавие. 
Доста приказки се изприказваха около него. 


: Доста спекулации се изспекулираха. 


Това беше играта, Която трябваше да революционализира 
ВРС жанра. Играта, Която да предефинира изцяло пред- 
ставите на средностатистическия играч за изкуствен 
интелект и система за развитие на персонажа. И 8 Крайна 
сметка играта, заради чиято Конзолна Версия лично Вели- 
коят Питър Молиньо се извини на феновете, че не е успял 
ба направи такава, каквато е желал. Каквато в обещал. Ka- 
Квато е искал да бъде. ) 

Започнала Като скромен проект (Project Едо) на малко u3- 
Вестните Big Blue Вох (едно от сателитните студия на 
Lionhead), с напредване на Времето и приближаването на 
датата си за излизане, Fable се превърна 8 набеден хит. А 
очакването 0 - В истерия. 
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При това чудно ли е, че днес броят на хората, koumo 
пеят “Осанна” за тоба заглавие, е приблизително равен 
с тези, koumo Крешат “Разпни го!” и размахват факли и 
Вили? 


ИГРАТА или играта? 

И така - започвам с Въпроса, Който Вероятно Вълнува 
Всички, koumo Все още не са играли играта: “Е ли Fable: Тһе 
Lost Chapters Всичко онова, което Fable не успя да бъде?” 

Тези, Като мен, koumo Вече са я превортяли и забрави- 
ли (под “Като мен” имам предвид притежателите на Хбох 
— ти Какво си помисли?) така или иначе Вече са намерили 
отговора му - всеки за себе си. Защо ли? Защото дори и 
оригиналната Конзолна Версия на Fable достатъчно ясно и 
Категорично показа, че макар 0а е една наистина Класна 
игра, и дума не може да става за някакво “революционализи- 
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ране” и Всякакви опити едва ли не да се митологизира това 
заглавие са си чиста проба маркетингов хайп. 

Просто, драги ми читателю, Fable (В часност Fable: 
TLC) е едно наистина добро, бих kasaa дори страхотно RPG, 
представящо няколко наистина оригинални и забавни идеи, 
но... нищо повече. Тя няма да излекува косопада и хеморои- 
дите mu (ако имаш такива). Няма да mu помогне да забиеш 
готината соседка-десетокласничка, по Която точиш лиги 
Всяка Вечер, докато я гледаш Как се съблича сластно на 
отсрещния балкон (Колега, срещу Вас няма не само десе- 
токласнички, ами и блок дори; пообуздайте ги малко тези 
фантазии, че Уърдот Вече лепне - бел. Snake). 

Fable, приятелю, е просто още една игра. И за нея В non- 
на сила важи поуката от онзи виц, В който някакъв пич си 
потрошил ръката и се наложила операция. След Като изля- 
зол от упойката, пациентът попитал развълнувано лекаря: 
"Докторе, а сега след като ми оздравее ръката, ще мога ли 


да сбиря на пиано?”. “Разбира се” самоубе- 
рено му заявил индивидът В бяло. А болни- 
ят озадачено рекъл: “Хм, странно — щото 
аз преди да я счупя, не умеех...” 

Накратко — ако приемеш Fable: ТІС, 
Като прекрасен реверанс на Microsoft и В 
частност на Lihonhead/Big Вие Вох Ком РС 
играчите, Като Възможност да се насла- 
диш на едно от най-забавните, оригинални 
и увлеКателни ролеви заглавия на пазара 8 
момента, шансът да останеш разочарован 
е практически нулев. 

Ако обаче си очаквал някое от прежде- 
изброените неща (сещаш се, онова с хе- 
мороидите и Косопада) - най-Вероятно ще 
останеш излъган. р 

Се ла Ви... 


Напоследък доста от читателите ни се 
оплакват от това, че видиш ли статиите, 
koumo се пишели 8 Уьркшоп били еднотип- 
ни. Клиширани. Следвали шаблон. 

ОК тогава - аз за себе си, еднолично и 
без знанието на редакторското тяло pe- 
шавам да разчупя модела точно за тази 
статия. Именно поради тази причина няма 


ые. ы 


да започна с историята на ue- ` 
рата. Тя и без това е доволно ,/) 
стандартна. Всъщност, ako Ма 

6 цялост Бате: и не беше ] 
толкова дяволски увлекателна и 
професионално пипната, здраво 

щях да напопоржа г-н Молиньо 

и екипа му за пова, че увере- 

но са се гмурнали 8 дълбините на 
традиционните и ужасно Клиширани 
фентъзи фабули. 

Не, ще започна с друго. Ще ти 
разкажа защо Всъщност Fable:TLC 
е толкова добра. Ще се опитам да 
ти обясня защо и Как това заглавие Я 4 
си заслужи челно място В. личния ми 
“Тор 10 за Най-Любими RPG. Заглавия 
На Всички Времена” 

Първото нещо, Което. ше те’ подали 
Възнак В тази игра, е чисто технически- 
ят 0 облик. Две думи: Риге Perfection. Да, 
знам за проблемите с Audigy картите... 
Знам и за оплакванията от проблеми със 
съвместимостта. Е, аз явно сом бил от 
Късмегтлиште и изиграх играта от А go Я 
без машината ми да kake “Fok” (Което пък 
за легендарен Карък Като мен си е чиста 
проба полет на спортното шастие). 

Но тук, така или иначе, става дума за 
друго. Бих искал да насоча Вниманието mu 
Към следните неща: системата за Контрол 
(интерфейса) на играта, Качеството на 
звука и графиката и удивително Кадърният 
Конзолен порт (поне 6 сравнение с други 
Xbox “пренасяния”, Като печално известно- 
то Наю, което В оригиналния си Вид, без 
поне 4 пача, беше практически неџгра- | 
емо). 

ОткроВено Казано след 48е превърта- 
ния на Хрох-а, подходих точно Ком този 
аспект на играта със смесени чувства. 
За щастие Lionhead/Big Blue Вох ме u3- 


За магьосниците: 
полезни Spell Комбота 
Играта изобилства от 
оригинални и мощни 
заклинания, koumo 2e- 
poam mu moxe ga 
усвои. При това 
ако имаш goc- 
татъчно pe- 
зер8 от мана, 
спокойно можеш 
да използваш eg- 
новременно до 3 магии. 
Ето няколко полезни и 
доста могъщи тройни 

Комбо-заклинания. 


Berserk + Multi Strike + Assassin Rush 
Тоба комбо е за играчи, koumo обичат 
Î бързо свършената работа или просто 
J си nagam по Грубата Сила (ТМ). Berserk 
удвоява поражението, Което героят 
нанася при нормална атака и почти 
утроява силата на “Експлозивните” 
(Flourish) атаки. Multi Strike може 
да уязви опонентите ти от 2 go 5 
пъти 8 зависимост от нивото mu 
на спелкастинг. Assassin Rush поз- 
ВоляВа да атакуваш Враговете 
си откъм гърба. Това Комбо е 
идвално за убиване на Rock Trolls 

uau Earth Trolls. 


Lightning + Multi Arrow + Fireball 
Това комбо е подходящо за атакуване на 
мишени, koumo са разположени твърде 
далеч от героя mu. Lightning магията 
може да удари и ga парализира 8ра20- 
бете за няколко секунди, позволявайки 
ти да ги атакуваш междувременно с 
Mok, Арбалет или с магията Fireball, по 
избор. 


Drain Life + Physical Shield + Heal Life 
Това комбо се използва основно За ga се самолеку- 
Ваш. Physical Shield ще те защити от дистанцион- 
ните атаки, докато Drain Life “изсмуква Кръв” от 
околните Врагове, а Heal Life Възстановява здраве- 
то mu на цената на малко мана. 


Summon + Ghost Sword + Force Push 

Това комбо е подходящо, Когато си заобиколен от 
множество противници. Force Push магията ще 
ги отблъсне, разпръсквайки ги Встрани. След това 
използвай Summon и Ghost Sword, за да отвлечеш 
Вниманџето на някой от Враговете от себе си, go- 
Като ги разпердушинваш. Това Комбо може да mu 
донесе доста експириънс В нивото Graveyard, koge- 
то мъртвите се респоунвап постоянно. 


За бойците: Списък с най-могъщите 
(легендарни) оръжия В играта: 


Тһе Scimitar 

Проблемът с това оръжие е, че никой не знае как 
ТОЧНО се Взима. Много хора си мислят, че нами- 
рането на Scimitar е резултат от рандъм дроп 
по Време на битката с бандитите 8 лагера на 
Тмпрадев, но това не е точно така. Всъщност 
за да Вземете “Ятагана”, трябва да преспите 8 
една от палатките от левия peg В лагера (хубаво, 
но с Кого?). Ако Косметът Ви проработи, мечът 
ше се появи някъде okono огъня, горящ пред na- 
латките. 


Най-коравият лък 8 играта 

Взима се от Temple ої ЗКопт. За целта трябва да 
принесеш жертва В храма. Най-лесните жертви 
са наемниците В различните градове. Примамбаш 


ревю 


ги пред храма и ги претрепваш. След 3 или 4 жерт- 
Воприношения ще получиш 5Когт/5 Longbow 264 
(+24) демидж, оугментации: Lightning Sharpening. 
Цена 54,720 злато. Финалната битка с Jack не в 
никакъв проблем с това чудо. 


Arken's Crossbow 
Сребърен сандык В Darkwood Matshes (15 Ключа). 
220 демиож, Silver, Flame u Piercing оугментации. 


Katana Hiryu 

Цената на това оръжие е женитба с Lady Gray 
u 15 сребърни Ключа. Взима се от сребърния 
сандък В спалнята на Lady Gray В Имението и В 
Bowerstone North. 215 демиож + Sharpening и Нате 
оугментации. 


Тһе Cutlass Вшейапе 
Зад Демонската Врата при Greatwood Caves. 165 
демидж + Lightning оугментация 


Копок Тһе Ахе 
Зад Демонската Врата Край Gray House, след же- 
нитба с Lady Gray. 165 демиож, Silver и Sharpening 
оугментации 


Dollmasters Mace 
3ag Демонската врата 8 Края на Abandoned Road. 
135 демидж, Mana оугментация. 


Willow’s Pickhammer 
За Демонската Врата Край Greatwood Gorge. 120 
демиож. Piercing х2 оугментации 


The Murren Greathammer 
Сребърен сандык 8 двора на Heroes Guild (20 Ключа). 
270 демидж, Experience и Piercing оугментации 


Тһе Murren бгеаахе 
На Върха на фара В Hook Coast. Сребърен сандък 
(15 ключа). 240 демиож, Piercing оугментация 


Solus Greatsword 
Можеш да cu 20 закупиш 6 Bowerstone North. 314 
демиож, Flame, Health u Sharpening оугментации 


The Sentinus 

Ше го получиш, ако Кихнеш 33 000 злато (или no- 
Вече) 6 Temple of Avo. 255 демиож, Silver u Piercing 
оугментации. 


The Нагбгіпдег 

Измъква се от една скала Край Temple of Avo, 6 
Крал Артурс стайл. При първи опит играта 
записва характеристиките на героя ти и ще 
ти пусне гювеч, когато Вдигнеш Както следва: 
Physique с 5, Toughness с Зи Health с 2. 198 gemu- 
ож, Piercing и Sharpening оугментации. 


The Bereaver 

Зад Демонската Врата 8 Necropolis, ако си скло- 
нен ga се разделиш с ЦЕЛИЯ cu наличен запас от 
намерени с много много труд сребърни Ключове. 
285 gemugx, Flame оугментация. 


Avo’s Tear 

Един 8и0 антипод Ha Sword of Aeons. Взима се ge 
факто без да правиш нищо, стига ДА НЕ СИ Взел 
Sword of Aeons. Абе сложно е - играй играта ще 
ти просветне. 230 демож, Health, Мапа, Experience 
оугментации. 


Sword of Aeons 

Най, най, най, най-ЯКИЯТ меч 8 играта. Взима се, 
ако си ЯКО ЗЪЛ (ше ти се изясни конкретно Как, 
Когато дойде точният момент В играта). 550 
демидж, Второто оръжие В играта с 4 слота за 
оугментации: Health, Мапа, Experience,Sharpening. 
Другото с 4 слота 6... един тиган! Не казвам как 
се Взима обаче ;) Играй! 
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алКи лудости... 


фалшивите  Куестове Snow Troll, 
Suppress Uprising u Minion Camp 
Тези се появяват 8 самото начало Ha u2- 
рата, Когато за пръв път се приближиш 
Ком Куест Тейбъла. Ако се опиташ да ги 
Вземеш, ще ти се обясни, че не си goc- 
‚ татъчно умел за max (renown - демек 
реномето mu е ниско). След Като изпъл- 
ниш първия си (и единствено достъпен 
по това Време Куест на масата), mpu- 
те куеста изчезват. Те са фейкове. 


` 1020 Guards 
Много малко хора ще имат пторпение за 
това, но... Всякави ги има. Цялото yn- 
ражнение отнема от 3 до 6 часа РЕАЛНО 
Време. ; е 
Телепортирай се В Oakvale. пова бали” 
си се запасил с достапточно хийл поушо- 
ни. Избш Всички гардове (полицаите) 
8 района без да го напускаш. Трябва да 
изтрепеш минимум 1020 пазачи. След 
това ще Видиш Как Всички пазачи се 
превръщат В Бели УлВерини. 


Статуята при Lookout Point ә? 
“Много хора се чудят за Какво е тая cma- 
туя. Ако ce, Berega 


"време, Всъщност тя покава две локации 
8 точно определено време. По Времето; 
Когато сочи В посока. Bowerstone, omu- 


a Воде Към мазето на 
ер В град; е отключена. Там 
шма сандък с к ЧЕ ‘бр я 8 него. 


РЕ една Silver 


„осы ча 


ненадаха приятно – прекрасно транслиране 
на системата. за контрол от геймпад Ком 
Клавиатура+ мишка. 

Играта изглежда зашеметяващо Краси- 
Ва и при това движи на почти максимални 
настройки на съвсем прилична съвремен- 
на геймърска машина (моята е АМО64 
- 2800 +, Radeon 9500 Pro 128 МВ, 512 МВ 
ВАМ). Всеки, koūmo поне малко разбира om 
межауплатформен портинг, ще Ви Каже, че 
тоба се разшифрова Като: “Отлично свър- 
шена работа”. Палци горе, Lionhead! 


Най-лудото ВРО на света 
В момента, 8 който се потопиш 8 све- 


та на Fable:TLC, една по една пред очите mu 


ще започнат за изскачат най-разнообразни 


идеш - Коя от Коя по-шантави, забавни и 


иновативни. За едно нещо няма спор. = 8 
тази игра Big Blue Вох са съумели да ge- 
монстрират повече креативен и експеру- 


ментаторски потенциал, отколкото има 8 


цялата продукция на да кажем ҒА за финан- 
совата 20042. < 


Един от основните Козове на това 3a- 


главие (върху който Microsoft акцентираха 
досадно често по Време на Fable рекламна- 
та кампания) е фактът, че главният герой 
8 играта старев. Да - старее физически. 
Принципно леволингот (качването на нива) 
става само на едно определено място 


(нещо Като олтар 8 Гилдията на Героите). 
При Всяко посещение на “Олтара”, персона- 


Жьт ти ще остарява с 0.7 годни. Играта 


практически започва, когато героят 6 на 


18, а самият процес на “стареене” спира 
някъде около 65. Освен това пичьт може 
и да “дебелее”, което за разлика от реалния 
Живот не е непременно свързано с Възрас- 
mma и уседналия начин на Живот. Просто 
когато health барът на персонажа е запъл- 
нен до Край, а той продължава да се тъпче 
с храна (най-вече ВисокоКалорийни" пайове, 
бира и пържоли) той наддава на’ тегло, 


девствен (па предвид на гореказаното - U 


_ ността за морален избо 


“Пълнеенето” дори е свързано. с един от 

мини-куестовете В играта. е 
Добрата новина е, че това не са просто 

“козметични” опции. От една страна, Ком- 


бинирани с Възможността да подстрижеш/ ж» 
оброснеш героя си както тли душа сака ида. 


го татушраш ефектно, те дефинират прин- 
ципно нови измерения В традиционното за 
ролевите игри “персонализиране” на npo- 


тагониста. От оруга са основен фактор, 


определящ привлекателността/непривлека- 
телносттта. му, като оказват пряко Влиян 
Върху цените 8 магазините (konk 
Красив - толкова по-евтино, а? Бра 
Big Blue Вох!). Отделно от това те има 


значение за това доколко Внимание ще mu я 
отделят представителките на нежния пол. 
„Хубаво си помисли преди обръснеш главата 

на героя си и да плеснеш на лицето му оная || : 
иначе много Куул изглеждаща татуировка. 


8 уклона на героя (добър или лош) 8 зави- 
симост от действията му. Това тоже 
рефлектира Върху Външния му вид. Реално 
от уклона ти обаче не зависи почти нищо: 


_ спокойно можеш да имаш рога и светещи 


6 червено очи и пак да си привлекателен на 


100 процента (респективно – Всички:оа ca 


Влюбени В теб), стига да си докарал Висок 
процен "примката 


на озьбен череп, щото да ти кажа грозен и С: 


беден) хич не е добра Комбинация. + 


Другият сериозен плюс на. Реті 


(който обаче също не е. „нещо. 
невиждано 8 ролевите с 


(Physique), Здраве (Health) и Издоржливост 
(Toughness); Втората - Скорост (Speed), 
Точност (Accuracy) и Хитрост (Guile); Тре- 
тата - Физически магии (Physical Spells), 
Атакуващи магии (Attack Spells); Защитни 
магии (Surround Spells) и Магическа мощ 
(Magic Power). = за 

Mu Видно е - myk няма нищо рево- 
\ането на опит става по ова 


жы 


Ж 


H вото ство: 


нужно поне 3-то ниво Physique). Физиката 
Влияе и Върху Величината на поражението, 
Което. нанася героя (Всяко следващо ниво 
го увеличава с 10%). Показателят “Здраве” 
пък има директно отражение Върху дължи- 
ната на health бара (респ. максималното 
Количество мана пък зависи от нивото на 
Магическа мощ). 

Издържливостта диктува скоростта, с 
Която ще се изпразва health барът на героя 
ти, Като с Всяко ниво естествената му 
чивост ще се увеличава със 7%. СКо- 
| U Точността ca ясни, а Хитрост- 
ределя търговските умения (за Всеки 
перейд ще получаваш по 3.5% намаление 
на стоките при различните търговци). Ако 


пәк решиш да разпределиш. повечко точки 


myk, ще получиш достъп go две допълни- 
телни умения: Кражба (Steal) след 3-mo 
ниво и Взломаджийство (РсКоск) след 6- 
то ниво: — ; 3 
Tpemama Категория Включва най-общо 
казано магическите умения. Първият Клас 
магии (Физическите) обединява заклинания, 
изричането на koumo има директен ефект 
Върху персоналните характеристики на 26- 
роя (логично - увеличава ги). Атакуващите 


магии са ясни, а що се отнася до дефан- 
зивните такива - те защитават не само 
персонажа ти, но и неговите спътници. 

Принципно В играта няма предварително 
дефинирани Класове. За сметка на това ро- 
левата система е maka замислена (проста, 
гъвкава и либерална), че да предоставя ог- 
ромно поле за развитие на героя В избрана- 
та от играча посока. Ако искаш чист меле 
боец (бораВещ основно с хладни оръжия за 
близък 600) трябва да наблягаш на първа- 
та група характеристики. Ако 8 ума mu се 
Върти по-скоро нещо близко до Клас “Рейн- 
ожор” (с акцент Върху льковете и арбале- 
mume) ще трябва да вземеш под Внимание 
Втората група (Умения). Ако nok магията 
е твоята стихия - съсредоточаваш се 6 
третата Категория - Воля. 

Най-удачният (поне според мен) избор 
Клони по посока на комбинирания леволинг, 
чиято Крайна цел е създаване на комплексен 
персонаж - имай предвид, че ще има места 
8 играта, кодето единствено магическите 
и дистанционните атаки ще ти спасят 
задника, без значение Колко корав боец си 
8 близкия бой. 

В рамките на импровизирания туториал 
(началото на играта) така или иначе ще 
те обучат за базово Владеене и на меле, 
u на дистанционни, и на магически атаки. 
По-нататък с развитието на действието 
Вече сам ще решиш каков точно искаш да 
станеш като пораснеш. 

И като заговорихме за атаки, по отно- 
шение на бойната система съществува 
една птонкост - т.нар. Flourish (ЕКсплозив- 
ни) Атаки. Ако си успял да нанесеш последо- 
Вателно няколко удара на противника без 
той да съумее да те халоса междувременно 
(индикира се от малък, светещ хикс В go- 
AHUA десен ъгъл на екрана), ще можеш да 
изпълняваш специални удари (нещо Като 
“Тежка” атака), Кошто не подлежат на бло- 
Киране. Добрата новина е, че ще след Като 


Секс с Lady Grey 

Женитбата с тая госпожица не е чак 
толкова сложен Куест, но Виж - да я 
Вкараш В леглото си, дори и след Като 
си встъпил 6 законен брачен съюз с нея, 
е доста трудна задача. Запаси се с поне 
6 сапфира, 3 Кутии шоКоладови бонбони, 


една червена и 4 черни рози. Подарявай. 


0 тези неща едно след друго докато тя 
не каже, че си я направил най-шастлиба- 
та жена на света. Едва тогава тя ще 
засвети 8 зелено (знак, че Вече можеш 
да общуваш с нея). После е лесно - само 
kaukau на “Нор іп Bed with Your Wife”. 


Опитоми си Дракон 

Отиди про Elm - моряка В North of Albion. 
Проследи го до лодката му, намери си 
екипаж и после отплувай go острова. 
Там ще намериш малко селце - иди и 
поговори с кмета. Той ще ти обясни, че 
трябва да идеш до пещерата 8 подно- 
жието на Вулкана, намиращ се В центъ- 
ра на острова. След като влезеш В ne- 
щерата, Върви напред, докато стигнеш 
до едно Ү-образно разклонение. Там има 
едни стълбове — строши ги и ще наме- 
риш 08е сфери. Застани пред У-разкло- 
нението и там на земята ще видиш 3 
Кръгообразни знака - 2 малки и 1 голям. 


Постави сферите 8 двата малки Кръга | 


и големия ще се отвори. В НИКАКЪВ 


случай не събуждай спящия 8 пещерата | 


дракон. Той е безсмъртен и не можеш 
да го убиеш. Колиничи и се помоли пред 
него. Той ще ти даде един меч и яйце. 
Когато се Ворнеш В GreatWood, яйцето 
ще се излюпи и отвъре ще изскочи бебе 
дракон. 


Y 9 гаипу OWKOY "ешейгп ен ешнепвео за 9 вппио ешеяв-вен _ 


тепен говори за истинския характер и замисъл на играта. 
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Веднъж “сбетнеш” хиксчето, ще можеш да 
нанасяш Колкото щеш такива ЕКсплозивни 
атаки, докато не пропуснеш или не успеят 
да mu “Вкарат” демиож. 

Другата особеност В бойната система 
е т.нар. Combat Multiplier. (буквално Боен 
Множител). Когато В битка нанасяш no- 
ражение на Враговете си, пози показател 
расте. Когато не се биеш или някоя гад 
успее да пробие гарда ти и те удари - той 
намалява. Колкото по-висок е Multiplier-om, 
толкова повече Experience Огр-ове ще “пус- 
не” мортвият Враг. 


Каква я мислехме, КаКВа стана... 
Добре, значи имаме една почти идеално 
издюржана технически игра, оригинална и 


гъвкава ролева Концепция, увлекателна u ` 


добре обмислена бойна система. Какво mo- 
гава не е наред с РаШе:ТЕС? Ами да ти Кажа 


откровено, на тази игра 0 липсват kom- i 
плексност, мащаб и обем. Размах 0 липсва. ` 


Причините? За max мога само да гадая, но 
имам няколко предположения. За последните 
3 месеца се сблъсках с точно същия Hampan- 
баш се недъг В три ролеви игри на различни 
производители. Единственият обединяващ 
фактор помежду им бе, че и трите са пред- 
назначени ексклузивно за Хбох. Единстбено- 


< то логично: обяснение, което ми хрумна e, . 


че творческият размах на разработчиците 
им е бил «спонат» от ограничените 693- 


~ можности на платформата. 
Fable:TLC . изглежда. някак стилизирана, 


прекалено“ схематична. Всичко е нееспве- 
но уголемено, Като 08 Високобжюджетен 
и шарен, но Все пак детски анимационен 
филм. На дизайна му липсва детайл. Нивата 
страдат от натрапчива липса на интерак- 
тивност (освен ако трошенето на варели 
не се е сдобило междувременно с приз “За 


заслуги В RPG гейминга” и не е обявено за“ 


почетен член на Обеществото на левъл-ди- 
зайнерската интерактивност). 


Бойната система и битките Въобще пък 
са характерни с леко дразнеща на моменти 
аркадност и твърде лесни. Мама му стара, 
от цялата проклета игра noxa на нещо, Npa- 
Вено с мисълта за деца от 3 00 5 годинш 
Което nok Влиза Във странно противоре- 
чие с М-рейтинга и факта, че Във Fable:TLC 
можеш да чукаш пички и да обезглавяваш 
брутално Враговете си! МТЕ?!? 

На пръв поглед светот на играта 
(Albion) изглежда неизброден. Отначало дори 
ми се стори, че Вселената 06 Fable:TLC е 
по-комплексна от тази 6 Jade Empire, да ka- 
Жем. Колкото повече напредвах обаче, mon- 
кова по-ясно разбирах, че това е един Gug 
зрителна измама, ловка илюзия за мащаб, 
Какъвто всъщност липсва. 

Общото Впечатление; Което създава 
Ғаһ!е:ТІС, е за доста по-«епично» RPG, om- 
Колкото Всъщност в. Сложната система за 
общуване с МРС-тата (посредством раз- 
личните. “изражения”, koumo героя усвоява 
8 процеса на развитието и израстването 
cu) на: пръв поглед Крие 8 себе си огромен 
потенциал. Потенциал да създаде. почти 
идеалната (от гледна точка на современ- 
ните развлекателни технологии) илюзия 
за жив, дишащ и развиващ се свят. Про- 
блемът е там, че този потенциал maka и 
остава неизползван - за три превъртания 
(ова на оригиналния Конзолен Fable и един на 
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Тһе Lost Chapters) надали сом използвал и 
пет пъти masu опция, Като при това броя и 
мини-Куеста, който се разрешава именно с 
използване на “изражения”. 

От гледната точка на Конзолен играч, 
запознат пределно добре с оригинала, oyak- 
Вах нещо по-солидно от този РС експанжън. 
Въпросните “Изгубени глави” обаче 8 Крайна 
сметка се оказаха толкова разочароващо 
Кратки, че чак ме хвана яд. Просто шепа 
добавени от немай Къде нива, няколко стра- 
нични Куеста и едно нескопосно “залепено” 
продолжение на оригиналната история, 
увеличаващи общото геймплейно Време с 
някакви си 2-3 часа, koumo нито поставят 
нови Въпроси, нито дават нови отговори. 
Така и не става ясно Кой Всъщност e, om- 
къде идва и за Какво се бори Jack оѓ Blades 


- Главният Злодей (ТМ) В играта. А Кош по” 


дяволите бяха Briar Rose и Sythe? 


Еаше: ПРИСЪДАТА! 

След Всичко Казано сигурно Вече се чудиш 
Какво пък толкова я превъзнасят тази игра? 
000, прощавай, ако съм те заблудил. Сега, 
поглеждайки назад, Виждам, че съм позволил 
8 горните редове да се промъкне горчивата 
нотка на разочарованието. Разочаробанив- 
то на един запален ВРО играч, Който Винаги 
желае и търси още. И който не може да се 


Ве-Ли-Ко-Леп-На! Въпреки леко анимационния си бид, 
светът на Albion ще те посрещне с буря от цветове 


и художествена фантазия, Каквато можеш да Видиш 
само 8 един наистина вълшебен, дигитален сън. 


Да чуеш само скотиш или айриш акцента, Който Bagam nep- 
сонажите В играта! Музиката пък съпортва мощно профе- 
сионалния Войс актинг, създавайки неповторима атмосфе- 
ра. Споменах ли, че част от нея е писана от Дани Елфман? 


увлекателност 


Фактът, че съм превъртал Fable два поти на Бокс 
и Веднъж на РС, и Вече мисля за още един тур на 
компютъра, не ти ли говори достаптьчно? 


Мамка му - слабото място на играта. Прокле- 
muam Бокс Вече издиша - дайте ни 360 и Fable 2, 
Microsoft!!! 


2 ye 
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отърве от усещането, че тази игра може- 
ше да бъде по-добра, мамка 0! Можеше да е 
ИГРАТА. Искам да Кажа - Колко поти В Живо- 
та, човек получава Втори шанс? Молиньо и 
екипът му го umaxa. След уроците на Fable, 
Тһе Lost Chapters трябваше да бъде нещо 
наистина изключително, неповторимо, уни- 
Кално! Тази игра трябваше да е по-добрият 
Gothic! По-добрата Jade Empire. А не просто 
още една много добра до отлична игра. 

Играта, В която можеш да ловиш риба, 
аи някои други нещица. В Която можеш да 
иманярстваш на Воля. В Която можеш да 
се ожениш. Да си Купиш Къща, по дяволи- 
те - няколко Къщи, че дори U публичен дом. 
Играта, В Която да правиш секс (макар и 
само на тъмно). В Която можеш да крадеш, 
пиянстваш, да играеш Карти, да пребиеш 
Жена си и (логично) В Крайна сметка да те 
хвърлят В затвора. 

Хм - Какво се е разбикал тоя редактор 
там. Кажете, г-н Димитров. Моля? Казба- 
те, че Всички тия неща Всъщност ги има 
806 Fable:TLC. Има ги, че и отгоре, викате? 

Ами че тогава защо сте седнали да ми 
надничате през рамото Какви глупости 
пиша, а не отивате да играете най-смах- 
натото, забавно и увлекателно РС RPG В 
момента? 

А mu, читателят. Ти пък Какво чакаш? Я 
марш незабавно Ком Albion. Jack те чака... 
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ПАК) () бе 
+ Гъвкава и либерална система за развитие 
на персонажа 

+ Куп луди гейм-идви 

+ Нечовешки забавна 


- Липсва и мащаб за да подплати претенциите 
за “епично” RPG 


| ева игра - Lineage 2 c включени 


три месеца безплатна игра. 
| само за 09.95лв3 7, 


IAPS: 
Я ? 


| предплатени Карти за|80680672701Сйу of Heroes) | зе 
T може са/намерите В специализиранитемагазини a 


НІШ 3. ТА ПА 


МАГАЗИНИ В СОФИЯ 
БУЛ. “ЦАР БОРИС!" 21, ТЕЛ. 954 98 11 | МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК), ТЕЛ. 980 71 74 
УЛ. “ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51, ТЕЛ. 983 26 35 | УЛ. "ПАТРИАРХ ЕВТИМИЙ" 86, ТЕЛ. 951 67 72 » 7. ПСЪПЕТ" 
НТ МЛАДОСТ, ТЕЛ. 974 37 54 | HIT ЛЮЛИН, ТЕЛ. 24 87 58 


WWW.PULSAR.BG 


ТАМ г 


TOS m 


otoGP серията не се нуждае от представяне. 
Още с излизането на първата част играта се 
сдоби с култов статут. За мен още повече 

— не само защото съм фен на шампионата, но 

и защото това беше първата статия, Която 
написах за това списание. Което обяснява и нетърпениепо, 
с което очаквах появата на третата част. Още повече, че 
за нея се обещабаха много нововъведения, звучащи твърде 
интересно. Е, MotoGP 3 е myk, заедно с нововъведенията 

си. Хубаво ли? 0, да, определено щеше да бъде, ако за тяхна 
сметка не бяха отпаднали цял Куп неща, заради koumo 60- 
готВорях предишната част. 

Официалната игра на световният MotoGP шампионат 
Горното ознчаба, че на дигиталните писти можете да 
мерите сили с Valentino Rossi, Sete Gibernau, Мах Biaggi, Alex 
Barros и останалите яздещи по много Коне наведнъж идоли. В 
основата си, играта не се различава особено от предишните 
части. В началото имате Възможност да си създадете 
собствен състезател — като изберете Какъв мотор да 
Кара, дизайна и цветовете му, Както и тези на дрехите и 

на шлема на състезателя. Тук идва първото нововъведение 
- моторите Вече имат различни показатели и има значение 
Кой точно ще си изберете. Докато 6 предишната част 
различните марки и модели променяха само Външният Вид на 
машината, а доколко бързи и маневрени сте зависеше изцяло 
om личните показатели на играча, то при избора на мотор 
сега Вече Виждате Какъв тип е двигателя, Кубатура и мак- 
симална скорост. Естествено по-силните зверове отначало 
не са достъпни и гпрябВа да прогресирате Û играта, за да ги 
отключите. 

След като сте моделирали своето алтер-его, е бреме да 
изберете къде ще се състезавате. С Което стигаме go 
Вгпората новост: 

Освен Grand Prix режима, на разположение имате и Extreme 
600, Ехиете 1000 и Ехиете 1200. 


Pos 12/20 
LAP 2/2 
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бтаба дума за състезания на затворени писти В градски 
условия. Няма трафик или полиция, но Въпреки това тези 
надбягвания се различават доста от стандартните. Най- 
малкото, защото локациите, по koumo Карате са заградени 
отвсякъде. Няма начин да излезете от пистата — блоскате 
се и падате. Освен това, тук присъства и още един неприви- 
чен за състезанията елемент - участъци с бабуни и изкачба- 
ния. Първите спокойно могат да би изхвърлят 6 произволна 
посока, ако не сте внимателни, докато Вторите пречат 

на Видимостта и могат да Ви поднесат сериозна изненада. 
Като цяло трасетата 6 тези режими са доста по-динамични 
и бързи отколкото B СР режима. С по-малко и по-леки завои, 
тук се залага повече на скоростта и малко на техниката на 
Каране. В Extreme също трупате и пари за ъпгрейди. Нещо 
Като бледо подобие на NFS:Underground, но с мотори. След 
Всяко състезание получавате определена сума (ако сте 

се Класирали добре, разбира се) и имате възможност да я 
Вложите В части за мотора. За всеки от петте показателя 
- двигател, спирачки, тежест, мощност и подвижност на 
мотора - нивата на ъпгрейд са три. Не можете обаче да си 
избирате различни марки части, нито пък те оказват Влия- 
ние Върху Външния Вид на мотора. Разбира се, можете да си 
купувате и други мотори и да си направите собствен гараж. 
Но да’погледнем Към тежката Категория = традиционният 
Grand Prix режим. Лицензирани трасета, мотори, "ездачи”. 
Присъстбват почти Всички писти от настоящия шампионат 
(Всъщност липсват 4, за сметка на това има 3 от предишни 
сезони, на koumo om тази година не се Кара) - това “почти” 
го отчитам Като недостатък 

Системата на провеждане на състезанията е 100%-00 
реалистична. Има Възможност за две свободни тренировки, 
следва Кбалификацията и накрая = самото състезание. Mo- 
жете да си пуснете Всичко това Û real режим и тогава ще 
трябва да направите 21 обиколки, за да финиширате или пък 
да си настроите дължинагла на състезанието колкото би e 
приятно 


BEST 1:50.08 


LAP 1:36.7 


-р06 7/40. 
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Звук и Картина от пистата 
Шумът от двигателите по традиция е разтърсващ. 
Всички ефекти - гърменето на недоизгорелите газове 
от ауспуха, „Когато намалите рязко, фученето на npe- 
минаващите покрай Вас обекти и препятствия, сКорца- 
нето на ламарините и трясъка при падане Всичко е на 
ниво, както Винаги. Макар играта да изглежда просто 
феноменално В мокро Време с убийствено якия ефект 

на падащите Върху стъклото на шлема (екрана) Капки 

и разпенено белите Водни струи, развяти Като опашки 
след задницата на моторите, от графиката има Какво 
да се исКа. Изглежда, че е използван същият енджин от 
предишната част, с малки подобрения. Всичко изглежда 
наистина много Красиво, детайлно и реалистично, 0с0- 
бено околната среда, но има един проблем. Моторите и 
състезателите стоят малко като апликация. Сякаш си 
изрязал снимка на мотористче и си я лепнал Върху Кар- 
тичка с някакво шосе, после си позамазал контурите, за 
да не е прекалено очевидно. Не схванах на Какво се фължи 
този ефект, дали е от перспективата, или просто 
самите мотористи и машини са някак по-Контрастно 
оцветени от околната среда. Но фактът e налице и Û 
някаква степен mou убива усещането за реализъм, което 
принципно играта носи 6 себе си. 

Възможните перспективи, от koumo да се състезавате 
са 6, а 6 повторенията (replays) + Които отново са 
реализирани по перфектен начин — имате Возможност да 
избирате още подкова налични. 


Геомплей 

Бърз, надъхващ, адреналиноб. Както се и предполага. Но 
не чак толкова, колкото аз например очакабах. Предиш- 
nume части деистбително ме залепяха на стола. Тук 
пак го има усещането, но леко претъпено. Усещането 
за скорост Като че ли е помръкнало В някаква степен, 
или поне така ми се струба. И напрежението също, 


' LAP 0:43.67 
PENALTY +0,07, 


Seed 1С 
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Makap четирите трудности — rookie, pro, champion u legend - да дават доста добра 
Възможност да го Контролирате. С изключение на 4-мата, koumo обикновено формират 
челната групичка и показват по-сериозно Каране и Класа, на трудност “Pro”, Всички 
останали са лесна плячка. Някак по-аркадна ми се струва на тази трудност третата 
част. В MotoGP 2, постоянно трябваше да kapam на ръба на Възможностите си и да не 
допускам никакви грешки, а тук нещата са по-лесни. На “Champion” нещата се променят 
доста обаче и там действително е доста тегаво да излезеш на глава с конкуренцията. 
Върху “Legend” нямам наблюдение - на етапа, на който сом В играта, тя Все още е 
заключена. 

Въпреки изброените недостатъци обаче MotoGP З е най-добрият мотоциклетен cu- 
мулатор на пазара В момента. Ако си мислите, че няма да Ви стегне гърлото, Когато 
Видите motion blur-a на бързите прави или легнете В обратен завой, грешите. Чувство- 
то “MotoGP”, макар и орязано, присъства и myk и ако не сте Виждали другите части 
автоматично прибавете +1 към Крайната оценка. Реалистичността отново е на ниво. 
В дъждовно Време машината е осезаемо по-нестабилна и трябва да се Кара по-бавно 

и Внимателно. Великолепно Впечатление правят и спирачките, koumo са три — brake, 
rear brake, front brake. При натискането на Всяка om max моторът реагира различно 

- предната ще го наведе напред. задната ще Вирне предницата. Когато сте В завой, 
натискането на предната ще Ви помогне да го Вземете по-лесно, докато задната Като 
нищо може да повие машината и В Крайна сметка да се окажете “през глава“. Изобщо, 
умелото боравене с газта и списарачките, правилното избиране на траекторията и 
скоростта, скоято да Влезете и излезете от завоя, е Ключът Ком перфектното Каране 
както беше и В предишните серии. 


Мултиплейър. 

Можете да играете MotoGP 3 URT, Както 6 LAN, плака и В интернет, kamo играта 6 
световната мрежа е реализирана по един много добър начин. За да се избегне състеза- 
ние между много силни и слаби противници, Всеки играч има рейтинг, наречен seed. Той 
се натрупва Както В Single player (след завършване на определена писта Ви се сбалят 
малко от seed точките, Като целта е да достигнете 0.), така и 6 мулти. Можете да 
Видите звед-а на Всеки противник и да прецените дали да се състезавате срещу него. 
Разбира се. ако победите противник с по-добър ранг от Вашия, то ще дръпнете рязко В 
рейтинг системата. Но ако победите някой с много повече seed точки от Вас е Bbs- 
можно дори да се Върнете леко назад, той като играта не само няма да ви Вземе от 
seed-a, ае Възможно и да добави. Така че избираште Внимателно своите противници, 
слагайте каските и ще се Видим на трасето. 
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детайлност са Върха, обаче. 


+ 


Ре 

Добри звуци, но им липсват ефекти Като THX. люсос 

Музиката е... приятна. + Свеж и надъхващ геймплей. Hucka 
трудност. Сравнително ниски системни 
изисквания. 


- Аркадни менюта, няма Възможност за промя- 
на на настройките іп дате. Леко неадекватна 


Все mu се иска да Врътнеш още една писта. графика. 
MotoGP зарибява сериозно. 


Какво ми липсва? 

- maka забаВния Stunt Моде, където 
получавахме точки за трикове като 
Каране на задна гума или изблоскване 
на противник от пътя 

- ефектите при replay са отпаднали. 
Вече можете само аа го гледате, 

но не и да ВКарвате Визуалните 
забавления Като черно-бяла бленда или 
такава, Все едно гледате комикс 

- дребни детайли, Като например 
ожулването на боята на мотора след 
падане ги няма. Малки неща, koumo 
правят една игра голяма. 

- филмчетата, koumo те Вывежаат 

8 състезанието, Както u Season 
Highlights от предишната игра са 
отпаднали. Видео практически липсва. 


Какво получих? 

- удачната seed система за прогрес 8 
играта и баланс на мултиплейъра. 

- адекватно държащи се противници 
- общо Взето mesu, които бяха силни 
миналия сезон тук Винаги са напред. 
- новите Extreme режими. Каквото 
ида си говорим е много забавно аа 
летиш по улиците на града, пък били 
те и измислени. 

- Показателите на мотора са удар 

В аесятката. Вече можеш аа си 
избереш каква машина е подходяща 
на стила ти на каране ~ тежка, лека, 
бърза или манебрена... 


ЕЕ ЕВБЕН НЕ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: QUANTIC DREAM РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ATARI ЖАНР: ADVENTURE ПЛАТФОРМИ: РС, Р52, ХВОХЕСАЙТЕЙ 
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(АКА Indigo Prophecy) 


1 ЛИчен 


Така. Поредното ревю, поредните 
ала-бала Уъркшоп (ТМ) стайл, май ще 
се окаже невъзможна задача. 

Хм, с Ридик се получи някак... лесно. 
Taka е, Когато бродиш из познати nb- 
тища. 

Лесно беше и с Darwinia. Тя бе тол- 
Кова... отвъд, че просто бе излишно 
да се говори на дребно за нещо, Което 
трябва да се Види. 

Не напразно споменавам имен- 
но тези 08е заглавия. В личната ми 
геймърска практика, Indigo Prophecy 
(Fahrenheit) естествено и неусетно 
се намести между тези две игри. 
Хрониките на Ридик беше Класическа 
екшън-игра с уникално добра реализа- 
ция. Darwinia nok - направо еретична 
8 противопостаВянето на устано- 
Вени игрални Клишета и дизайнерски 
54 постулати; типичен представител на 
| indie”, независимия, бунтарски гейм- 
7 мейкинг. 

\ Е Fahrenheit е някъде помежду 
1 тоба. 


3 В индиговата Матрица 


Пиша. Троя. Пиша. Трия... И 
така - много, много пъти. 
“Всеки опит ga започна силно 
Статията се проваля. Kak- 
то и Всеки респективен 
опит ga опиша играта, 
неизменно ме отвежда 


претендент за Мара 


90 термина „порнография”. Връща ме 
Към оня спомен за американския съ- 
дия, Който беше Казал: „Не, не мога да 
я дефинирам с точност (порнографи- 
ята), но Когато Видя я познавам без- 
погрешно”. Точно така е и с Fahrenheit. 
Как да обясня на достъпен за масовия, 
презадоволен български геймър начин, 
защо смятам, че това е Играта! Та 
пя шма грозна графика, за бога! Искам 
да кажа - погледнете я - Къде Buga- 
хте последна мода пиксел шейдъри, 12 
Вида бъмп мапинг - Кой от Кой по-не- 
понятни - и т.н. и т.н. И Как да убедя 
ценителя - разочарован, заливан годи- 
на след година от злостни Клишета 


на 2099 


- че Fahrenheit е сбъднатата мечта 
на всеки съвременен Нео. Финальт на 
търсенията му. Та той се е наслушал 
на Какви ли не Красиво опаковани праз- 


ни приказки! Защо да Вярва на поред- - 


ните, звучащи по същия начин? 

Единственият начин да постигна 
и двете май ще се окаже старомод- 
ния - с факти. Преди да пристъпя Към 
тях, само минутка отклонение, за да 
припомня прокобните думи на Морфи- 
ъс - В случай, че не се справя със зада- 
чата си 8 следващите редове и решиш 
Все пак да пропуснеш тоба заглавие, 
спомни си следното: „Unfortunately, по 
опе сап Бе told what the Matrix is. You 
have to see 

it for yourself.” 

Така е. Никой (8 това число и аз) не 
може да mu kake с точност какво e 
Fahrenheit. Просто трябва ga го Bu- 
диш сам... 


Играта, 8 Която никой, 
никога не спи... 


„Разбира се, Всичко започна тук - къде 
другаде? Ню Йорк — центърът на Вселена- 
та. Градът, който никога не спи. Градът, 
Който някой беше избрал за сцена на по- 
следната игра. А В нея аз бях просто по- 
редната пешка; живеех своя малък, безли- 
чен живот на пешка, напълно сляп за това, 
Което ме очакваше...” 


Потапянето 8 атмосферата е мигно- 
Вено. Дълбоко. Като скок от Висока Кула В 
басейн с ледена Вода. Усещаш хрущенето 
на леда, Когато челото ти го разбива, по 
страните mu потича гореща Кръв. 

Ти си Лукас Кейн - поредният г-н Ни- 
Кой 8 мрачната, сива реалност на Tone- 
мия град. Още един обикновен човек. До 
момента, В Който не пропадаш 8 една 
от онези зеещи пукнатини В стените на 
Сигурната ти Вселена - В Която Всичко 
е ясно, не съществува необяснимото и 
необичайното, странното, плашещото... 
Лукас Кейн има съмнителната привилегия 


с ужас да наблюдава сам себе си Как, из- 
паднал 8-необясним транс, убива брутално 
случаен човек 8 тоалетната на забравена 
от бога закусбалня В предградията на НЮ 
Йорк. Така започва неговата история. С 
труп, бликаща на затихбаши тласъци 8 
Краката му Кръв, с окърваВен нож В poka- 
та и полицай, Който Всеки миг ще нахлуе 
8 помещението. 

Оттук натататък Лукас Кейн си mu. 
Ти обаче си и полицейският инспектор, 
разследващ престъплението му. Ти CU U 
герой, и жертва. 

Ти решаваш, Кой точно е Лукас Кейн и 
Какво ще се случи с него. Дали ще успее да 
разплете нишките на тази странна исто- 
рия и стигне до дъното на нещата или ще 
сВърши В лудница, затвор или още по-зле 
- 8 гробищата? 


Една обикновено-гениална история 


Фабулата - дело Впрочем на Дейвид 
Кейдж, пичът, стоящ и зад сторито 
на Omikron, a.k.a Nomad Soul - e стран- 
на, тайнствена, много оригинална и 
- чуй това добре – дяволски интригуваща. 
Всъщност 8 нея се усеща “аромата” на 
Omikron, но има доста и от Gabriel Kinght 
на Джейн Йенсен, да кажем. Разбира се, по- 
скоро Като дух и атмосфера, а не Като 
буквално Клониране. 

Принципно Atari класифицират жанра на 


< Ы 


твърда дефинция. Да приемем, че е „одвен- 
чор”. Ако е така, то това е първият „og- 
венчър” 8 моя Живот, 8 Който действия- 
та ми реално променяха (и то незабавно и 
несимволично) хода на историята! Виждах 
как постъпките ми, решенията, koumo 
бзимах, се отразяваха на света В играта, 
на ставащото на екрана. Това е и първа- 
та игра - не само В приключенския Жанр, 
а сред Всички, с Които съм се сблъсквал 
Въобще - В Която наистина терминът 
“свобода на действие” шма някакво реално 
покритие. Предвид нивото на съвременни- 
те технологии - хардуерни и софтуерни 
- това, което Quantic са успели да постиг- 
нат, е Впечатляващо. Винаги 8 тоя род 
заглавия (приехме, че е Куест, нали така?) 
ме е дразнела мудността на действието, 
Вбесяващо ниската скорост на „ставащо- 
mo”. Торсиш, опитваш, разпитваш и... 8 
един момент илюзията се губи. Да речем, 
няКакъВ монстер гони героя mu - той 
тича задъхан по лабиринт от сумрачни 
коридори, В Края на koumo стига до Врата, 
пред която се спира и спокойно започва 
да пробва един след друг петдесетте 
хиляди Ключа, koumo има 8 инвентара си. 
През това Време чудовището търпеливо 
изчаква. Не, че нещо – такива са си Куес- 
повете, знаем - просто съспенса някак 
отива по дяволите 8 тях. Напредването 


на историята става на тласъци — откри- 
еш улика, следват 2 часа „разпити” В mop- 
сене на следващата следа, която да те 
придвижи напред, следва секунда за нови 
разкрития и хоп - отново часове безцелни 
обиколки наоколо. 

Във Fahrenheit, Quantic майсторски са 
зачеркнали Всичко това. В umemo на Въз- 
приетите Клишета ще се съглася, че това 
е „одвенчър”, но с толкова елегантно и 
същевременно фундаментално предефи- 
нирана игрална механика, че се е получил 
нов Жанр. Нещо Като „психологически-ин- 
терактивен-екшън-ъдвенчър-филм”. 


Тһе Choice Is Yours. Наистина! 


Непрестанно ще mu се налага ga ce 
изправяш пред някакъв избор, да Взимаш 
решения (понякога Критични за героя U 
фабулата) - при това, Винаги за части 
от секундата. В реалния Живот, Когато 
изпаднеш В наистина Критична ситуация, 
нямаш на разположение часове за разми- 
съл, и не може просто да Клекнеш насред 
ставащото, кръстосал пръсти на Калъчка 
u ga се разбикаш: „Ааа спукано гърне". В pe- 
алния Живот няма бутон за „пауза. Прос- 
то реагираш. Именно това са Вмъкнали 
8 играта Quantic. Наелектризиращата 
емоция да се чувстваш непрестанно „на 
роба”. Задъханата, адреналиново обагрена 
интензивност на ставащото няма да те 
остави да скучаеш и за миг. Светкавич- 


ността на действието ще пе остави без 
дъх, ще те тласка напред - едновременно 
ужасен, но и Жаден за още. Тук Винаги ще 
имаш Времеви лимит за взимане на реше- 
ние и твърде малко място за Колебания. 
Quantic са Взели най-големия размер Клещи 
8 оиВвелъпърския си инструментариум и 
просто са изтръгнали най-дразнещо go- 
садния елемент на „Куест” жанра - Myg- 
ността. По този начин са превърнали 
играта В пресовано Кубче психотрильр от 
нова генерация. В наситен с емоция и ужас 
интерактивен филм, Който се поглъща на 
един дъх и те оставя изтощен. Насаме с 
изпотените си длани и „Какво по дяволите 
се случи току що?” - контящо Като kam- 
бана 6 черепната mu Кутия. 

Знам, че си го чувал и друг път - много 
съвременни игри претендират за титла- 
та „интерактивен филм”, твърдейки, че 
поднасят „истинско, Кинематографично 
преживяване”. Не им Вярвай. Понасто- 
яшем това В задоволителна степен го 
прави единствено Fahrenheit. 

И ето, че опряхме до трудното. Какво 
ще рече това “8 задоволителна степен”, 
ще попиташ и на мен ще ми се на- 
ложи да обясня необяснимото 
- оная невидима, неразгадана 
аура, Която прави Възможно 
едно голямо творение да 6 
шедьовър, а друго - също тол- 
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Кова: голямо, ако се Вгледаме 8 детайлите 
по оппделно - да си е просто голямо. Как 
се описва триумфът от комбинацията на 
режисьорски и операторски гений? Визи- 
ята на Ридли Скот? На Тим Бъртън? На 
Дейв Финчър? 

Тук говорим.за нещо повече от изчан- 
чени ъгли на камерата, показващи драма- 
точно, но напълно излишно героя откъм 
задника, точно В момента, 8 Който cma- 
Ващото на екрана Крещящо диктува, че 
трябва да го Виждаш отпред или отстра- 
ни (ga бе, поне отстрани ги дайте бе, ех 
значи... Хе-хе-хе... ах, лиши, мръснико - бел: 
неуспелият да се сооржи редактор). Не 
става дума за някакви евтини трикчета 
с цветни или черно-бели филтри, нежели 
малоумен арт-бльр 8 търсене на измисле- 
на „драматичност” на цветовете. 

Без притеснения ще си позволява да 
си послужа с термина Кинематографи- 
чен геймплей (ТМ). Quantic са постигнали 
ефект на Вплитане на чисто Кинемато- 
графичните (или синематични) подходи 8 
геймплея, но определено не по начина, по 
Който го бяха направили Starbreeze В Xpo- 
Hukume на Родик. Всъщност, шведите бяха 
използвали Класически холивудски похвати 
= драматично завъртане на Камерата 
около героя, резки зуумове от далечни Към 
близки планове, промени В перспективата, 
за да постигнат Внушения, невиждани 00- 
тогава 8 игра. Не отричам пионерското 
8 техния подход, но определено трябва да 
разбереш, че техниката, използвана от 
Quantic няма почти нищо общо с това. 

Те са намерили начин елегантно и нена- 
трапчиво да ти покажат ставащото зад, 


извън, с, дори — В героя ти. Изградили са 
изцяло нова Вселена от уникални геймплей- 
ни Внушения. Съумели са да нагнетят He- 
подражаем драматизъм В разиграващите 
се сцени. 

Обещавам mu, че поне Веднъж 8 гази 
игра ще се почувстваш объркан, напълно 
изгубен, изваден от равновесие, паниКьо- 
сан и то дотам, че ще започнеш да пра- 
биш глупости (от Което, разбира се, ще 
страда героят ти). 


Да изобретиш отново Колелото 


Авторите са Вмъкнали оригинален набор 
от свовобразни мини-игрички, без да съз- 
дават усещане за изолираност от общата 
равнина на геймплея. Какво имам предвид? 
Да кажем Във Fable и KotOR имаше Вариант 
да играеш на карти. Това хубаво, но човек 
се чуди - Какво общо има това с цялост- 
ния експириънс от играта? ОК, Вариант 
за странично забавление, обогатява Като 
цяло преживяването и т.н. Реално обаче 
- никакво касателство с историята, nep- 
сонажа и стабашото В играта. 

Във Fahrenheit няма „излишни MUHU- 
игри. Замисляйки се - В нея няма нищо 
излишно. Малките „бягства Встрани” от 
типичната за един „ъдвенчър” игрална Me- 
ханика, на практика са Bug разделителни 
линии, специфични изпитания, игра на ре- 
флекси и реакция; резултаптьт от Които 
отклонява действието В една или друга 
посока. Понякога те приемат формата на 
„Видения” на персонажа, които подсказват 
Какво следва В близкото бъдеще и така ти 
помагат да планираш действията си. Друг 
пот са битка с кошмарите, koumo на пръв 
поглед живеят и съществуват само В гла- 
Вата на Лукас Кейн, но – уви! - се оказват 
твърде реални и могат до доведат до He- 
навременната му смърт. 


„Не ВсяКое злато сияе” 


Технически Fahrenheit, за съжаление, 
не блести. Това е един от онези бла- 
гословени развлекателни продукти, 
koumo - противно на масово застъ- 
пената пазарна логика - отдабат 
предпочитанията си на ултра-ориги- 
налните геймплейни похвати, а не на 
коскаВата графична Визия. 

Като Компенсация и извинение за 
неугледния Външен Вид на играта, 
създателите 0 ти поднасят един от 
най-феноменалните и атмосФИЪР 
градящи саунотраци, koumo съм чу- 
Вал няКога. На прима Виста ми хрум- 
ба само едно достойно сравнение 
- Мах Payne. Музиката е дело на He- 
безизвестния Анджело Бадаламенти 
(„Туийн Пийкс”), което, мисля, трябва 
да е достапточно. 

Възможно е Fahrenheit да ти се 
стори твърде кратка. Ами и на мен 
ми се стори! Ала и два пъти по-дълга 
да беше, пак щеше да е кратка. 06- 
щото геймплейно Време зависи от 
това Как играеш: колко ще отделиш 
за „изследване” 8 търсене на бонус 
Карти (използват се за отключба- 
не на различни екстри 8 главното 


Голямата слабост на играта. Чисто визуално 
изглежда. евтина. При това практически няма 


разлика В изгледа между PS2, Xbox и РС Версията. 


Гениален! Задължително си пусни уредбата, като 
Влезеш 8 апартамента на Лукас! 


увлекателност 


Играе се на един дъх и колкото и невероятно ga 
звучи (предвид на жанра 0) има много солиден 
потенциал за прецграване 


Революционен! Бягство от клишето ВъВ Всяко 
едно отношение - 


меню); доколко умел играч си и koako 
пъти се налага да преиграваш дадена 
сцена, докато я преминеш успешно 
(или Както се изрази един пич, с Кой- 
то дискутирахме Fahrenheit "докато 
не свърши Както ти би искал”). Мини- 
мумът е 8 до 10 часа геймплей. И за 
по-кратки сме си давали парште, че и 
Високи оценки сме им слагали. Поглед- 
ни го от друга страна - предлагам 
ти 8-10 часа за среща с бъдещето. 
За принципно нов Вид забавление, 
интерактивен филм, намек за това 
Какво ще последва някой ден, когато 
сливането на гейминг и Кино (телеви- 
Зия) доведе най-после до нещо наис- 
тина оригинално. 

Лично за мен, това е играта на 
годината. Най-малкото, защото ми 
показа неща, Които не съм Виждал 
8 Жанра до момента. Да не говорим 
koako невъзможно добра е извън чис- 
то геймплейните нововъведения. 

Революционната същност на една 
игра, убедих се, е по-скоро Въпрос на 
лични предпочитания и субективна 
оценка. Едно обаче е сигурно - ако 
пропуснеш тоба заглавие, ше оста- 
Виш огромна, зееща дупка В общата 
си игрална Култура. Ти си реши. 


+ Най-иновативната игра на годината 
+ фантастичен саундтрак 
+ Оригинална и увлекателна история 


- Кратка 
- Малко грозновата 
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Сбор от излъскани до блясък Клишета. И не само... 


uga ли Аде of Empire 3 трайъл 

демото? Изглежда ли mu Вдъх- 

новяващо? Като нещо, Което 

си очаквал и би искал точно 
8 такъв Вид? Би ли нарекол на базата на 
Видяното дългоочакваната трета част 
оригинална, интелигентна, проникновена? 
Аз не бих. По-скоро ми прилича на боксьор 
тежка Категория, свалил килограми, за да 
се Вмъкне някак 6 Категория перо. Разбира 
се, 8 крайната Версия нещата могат да се 
окажат съвсем различни, но 8 момента иг- 
рата дава Вид просто на някаква олекотена 
Версия на Епожа, който Всички познаваме. 
Липсва мащабността. Както и други неща, 
Които създадоха ореола на Величие и изклЮ- 
чигпелност около плова заглавие. Дори на 
чисто техническо ниво, Където се предпо- 
лагаше, че третата част буквално ще ни 
отВее ченетата, тя не блести с нищо Кой 
знае какво. Да, Видяхме смайващи шотове 
с Кораби и Вода преди Време. Ами такива 
са си Корабите - смайващи, разкошни, ge- 
тайлни. И тоба е Всичко. Я се замисли, Кол- 


Ко от стратегическите сикуоли и прикуоли, 
появили се през последната година-0ве, не 
са те накарали да се чувстваш Все едно са 
те излъгали 8 рестото? Ето, че сега идва 
u Earth 2160. Стратегия 8 реално време, 6 
случай, че не си чувал за нея. Третата част 
на “Earth” поредицата - след Earth 2140 и 
2150. И Визията 0 е зашеметяваща. И фа- 
Китьт, че 658 Времена на провалящи се едно 
след друго продължения на фамозни пореди- 
ци успява да постигне ниво на забавление е 
достоен за похвала. Евала... 

А сега ми Кажи честно - да ме чувстваш 
особено Воодушевен, четейки написаното? 

Ше ти kaxa защо е maka. Напоследък 
съм се понесъл на Вълната на диетите 
u съзнанието ми Все гледа да Кривне Към 
Кльопачката, затова ще mu илюстрирам 
положението с Кулинарен пример, Отиваш 
88 френски ресторант и поръчваш Cne- 
циалитета. Носят ти го и той изглежда 
просто Възхитително! Но е... толкова 
малък — няколко хапчици В средата на 02- 
ромното плато, гарнирани с едно две грах- 


чета и Картофчет; Всичко - обилно залято 
със Соса на главния готвач, моля спести си 
циничните подмятания, просто така пише 
8 менюто. Earth 2160 изглежда “стисната”. 
Малка. Откъм оригиналност и фантазия 
най-вече. Липсва ü полет, разгърнатост, 
свобода, хоризонт. Някак неоползотборила 
е пространството, 8 Което е можела да 
се разлее и разгърне потенциала си на Воля. 
Какво бе – питам се - Какво е попречило 
на тая храна да се просне до ръбовете на 
голямата Колкото тава чиния и аз да му 
хапна едно хубаво, тый както си знам? Kak- 
то Казва един западен Колега - Earth 2160 
е Като бивол, забил поглед В Краката си, 
тотрузещ се 6 коловоза на долгата редица 
от други Като него и теглещ Каруца пълна 
с “екстри”. Много екстри = бих добавил = и 
малко иновативност. 


Играта 

Историята обхваща периода след унище- 
нието на EARTH. Водачите на ЕВразийската 
династия (ЕО) са избягали на борда на еваКу- 


Абт 


: Freeman 


“ 


ационна флота. Сега 06 борят за оцеляване- 
то на човешкия Ше така, както самите 
те го разбират, естествено. Сюжетът се 
е прострял Върху 4 Кампании (с по 7 мисии) 
– по една за Всяка от замесените В конфли- 
Кта страни. Ще ги изброя 8 реда, 6 Който 
се отбарят на след друга — Всяка, след 
приключването на предходната: ЕО, LC, UFC 
u... а, стига бе - Извънземни. Само им Виж 
имената, моля ти се, трудно ще измислиш 
по-безлични. Да не говорим за това Как са 
персонализирани Всички – едните например 
са само някакви мъжаги-бабаити, другите 
орда фемини, третите някаква механична 
пасмина, чиито бойци от нисък клас прили- 
чат досущ на първия Терминатор. Извън- 
земните... са си извънземни. И ако това не 
в Красноречива илюстрация за липсата на 
Вдъхновение у авторите, би трябвало да 
проследиш самата фабула. Накратко, сюже- 
mom е плосък. Той заимства щедро и 603 
свян традиционни идеи за апокалиптичното 
бъдеще, но на играта 0 липсва истински фу- 
туристичен чар. 


1 


та 3 


gwas 


Майната му, нали графиката е убиец! 
0, да графиката е УБИЕЦ! Със сигурност 
най-атрактивната RTS тази година е 
Еагіһ 2160. За постигането на тоба е 
заложено на последна Версия на Earth Ill 
енджина, Който ползва математически 
модели Вместо полигони. По пози начин 
се постига невиждано до момента ниво 
на детайлност, ограничено единствено 
от хардуера. Пробвай да зуумнеш близък 
план на моделите и обектите и ще раз- 
береш за какво става дума. И макар да е 
технологично чудо, опре ли до действи- 


задам нова посока на единиците, а Кур- 
сорът да регистрира движението Като 
драгване с мишката (Все едно изчерта- 
Bam “прозорец” за селекция) - и единици- 
те да продължат да се пътрят Ком on- 
устошителния Вражески огън. Впрочем 
myk нищо не става светкавично, както 
е В StarCraft или WarCraft, да речем. На 
Командите се реагира след задължително 
забавяне, Включващо Време за спиране, 
извъртане u M.H., чиято продолжител- 
ност зависи от големината и формата 
на юнита. Ако търсиш експлозивна gu- 


телно Важния дизайн играта не го докар- 
Ва твърде. Картите са средна хубост, 
повечето по-скоро под разделителната 
черта. Има едно-дВе изключително cno- 
лучливи попадения между тях, но нищо, 
което да не сме Виждали. 


Гейм-механиката? По-скоро тромава. . 


Играта със сигурност е по-мудна от 
това, Което е по ВКуса ми, но за по-ле- 
таргични типове е окей. Не можех да се 
отърва от усещането, че с Влагането на 
мъничко повече мисъл и усилия геймпле- 
ят можеше да стане по-лек и приятен. 
С леки. изключения интерфейсьт и 
управлението са доста удачни и друже- 
любни. Обаче подивявам от факта, че с 
чувствителността на Курсора нещо не 
е наред, защото понякога селектирането 
u деселектирането е проблем; и особено 
дразнещото ме - да пожелая рязко да 


намика, няма да я намериш тук, но на- 
прежение и екшън Все пак не липсват. 
Единиците се делят основно на 2 типа 
- Въздушни и сухоземни. Между другото 
— трупат и опит, но това е толкова ми- 
жав по своето Въздействие детайл, че 
го споменавам само укорително. Някои 
стрелят и по Въздух и по земя, други 
само по едно от двете (същото Важи 
и за защитните съоръжения). Хубавото 
е, че - ако не го ограничиш или забра- 
ниш изрично - стрелят по подразбиране, 
тоест можеш да им зададеш обикновена 
Команда за придвижване до нова локация 
(а не придвижване с amaka) по Картата 
и ако срещнат Врагове, откриват огън 
без да спират движението си. И Като го 
споменах - типично за 30 игра - от nam- 
файндинга има Какво да се желае. Всичко 
това лишава геймплея от чистотата 
на преживяването, каквато има 8 споме- 


натите 2 заглавия и особено В StarCraft. 
Тук често се налага да се отвличаш с 
Връщането на заблудени овце В правия 
пот или да се бориш с някой елемент 
на управлението или интерфейса. Нищо 
фатално разбира се, но това е едното 
от нещата, заради които тази игра има 
оценка 7, а не 9 или 10. 

Нека Кажем и няКолКо думи за героите. 
В кампанията те се явяват Като част 
от сюжета, но В Skirmish и Мултиплейър 
на определен етап от играта могат да 
се наемат за известно Време, след Кое- 


то или ги отпращаш, или им подновяваш 
договора. Всеки притежава специфични 
умения - някои са бойци и повишават 
уменията на единиците ти, други да- 
Ват статични бонуси или ти помагат 
да управляваш и застрояваш базата си 
u т.н. 


Сред големите плюсове на заглавието 
е, че 4-те фракции са Коренно различни 
- Като сграден фона, и Като единици, и 
Като технологично дърво на рисърчите. 
Впрочем, ако тръгнем да търсим сход- 
ства, ще срещнем десетки заимствания 
на идеи от една или друга игра, но фа- 
ктот си е факт - расите нямат нищо 
общо помежду си. Любопитно е да се 
провери дали тази различност е подпла- 
тена ис добре шлифован баланс, но това 
иска адски много часове мултиплейър, 
така че нямам отговор на Въпроса. 


Фракциите В Еагіһ 2160 


LC 
Иначе миролюбиво, матриархално общество, 
което е принудено да се бие, за да намери нова 
база и дом след унищожението на Земята. 
Основни ресурси: Вода и Кристали, добиват се 
посредством сгради (koumo могат да бъдат 
местени) Mining Facility. Сградите могат да go- 
биват и двата ресурса едновременно, ако са 6 
радиуса им на действие. 

Няма централна сграда, строителното меню е 
досптопно от Orbital Construct Center. Сградите 
са модулен тип - базов модул Mine Construction 
Module. Върху него се надстрояват останали- 
те — go 5 Върху един базов модул. “Спускането” 
им от космоса изисква определено Време, мо- 
гат да се поръчат 00 5 едновременно. Енерги- 
ята се доставя от Solar Energy Module и няма 
нужда от пренос, подобно на енергопроводите 
на ЕО. Затова пък окаже ли се енергията недос- 
таптьчна спрат Всички сгради. 

Притежават най-мощната артилерийска egu- 
нша 8 играта - Crion. Изключително. мощни 
защитни системи, но с по-къс обсег om mesu 
на LD. Основни единици - пехота, грави-бойни 
машини, авиация. Пехотинците са съоръжени с + 
9Жетпакобе, Които могат да ги превърнат във 
Въздушни Юнити. ii 
Специфичен Bug amaka - електрическа, то: 
се разпространява от засегнатия Юнит Върху 
близкостоящит. A 


и да започне да покоряла Слънчевата система 
със своя собствена механична армия. 

Основни ресурси: Кристали и Метал, добива- 
ни от специални единици, Termite на цистерен 
принцип — напълват се догоре и разтоварват 
8 Refinery. 

Няма основна сграда. Строителното меню е 
достъпно посредством единицата Огопе, Коя- 
то се явява строител и може да поправя еди- 
ниците и сградите. Сградите изискват Време. 
Енергията се осигурява от Power Plant с радиус 
на действие и се пренася посредством Energy 
Transmitters — подобно на пилоните на протоси- 
те 6 StarCraft. 

Ключова сграда - Engineering Facility. За нея MO- 
gam да се залепят go 4 модула - за производ- 
ство на леки/тежки единици, рисърч центрове. 
Много слаба защитна система, но около Кули- 
те могат да се изграждат здрави бункери, В 
които да се разположи лека пехота. 

Основни единици - всевъзможни Мекове. Почти 
никаква авиация. 


Ер . 

Най-близко за до стандартната Концепция за 
Землянска раса В АТЅ-те. Сурови Войни, калени 
космически Ветерани. 

Основни ресурси: Вода и Метал, добивани със 
специални единици — постоянно, без прекъсване 


_ | за разтоварване. 


Базовата сграда е Colony Center. Това е основ- 
ната сграда, около Която се изграждат оста- 
налите, Дава досптол go строително меню, от 
където се поръчва строежът на Всяка сграда. 
Строят се Веднага. Енергията, за да функцио- 
нират сградите ce добива от Energy Generators, 
koumo се “закачат” Ком Colony Center. Разра- 
стването на базата се осоществява посред- 
ством “енергопроводи”, koumo да пренасят 
енергията от генераторите 90 сградите. Те 
са най-уязвимата част на базата. Един уни- 
щожен генератор или енергопровод на Възлово 
място може да извади от строя голяма всички 
срадите. ЕО обаче притежават мощни отбра- 
нителни съоръжения. Те имат и най-мощната 
авиация. Основните им единици са пехота, БТР- 
и, танкове. Най-традиционанта Като начин на 
игра фракция. 


в се опитват да избягат от затвора си и да 
установят нови бази 6 Слънчевата система. 
Базови ресурси: Кристали, Вода, Метал. 


Адски иновативна за игра раса. Никакви сгради, 
никакви технологични дървета. Два Вида базо- 
Ви Юнити - сухоземен и Въздушен. 

Расата се развива на базата на Клетьчноте 
делене и еволюцията. Играчът може да избере 
дали единицата да се дели или да евомоира 
Развива се много бавно В началото, но се 
разрстба сос скоростта на геометричната 
прогресия. Изключително силни единици = Cy- 
хоземни и Въздушни. И изключително мощни 
защитни системи ~ на определен eman om eGo- 
люционната столбица играчът може да избере 
Юнштыт да се превърне В статична “Кула” 


Докато сме на темата, не мога да 
подмина единствената опната Като 
струна брилянтна концепция, разсича- 
ша иначе сКобаната 8 стандарност 
територия на Earth 2160. Извънзем- 
ната раса е гениално измислена. Тоба 
определено е най-добрата идея и прави 
факта, че се наричат просто `Извън- 
земни, тъжен. Еблиънште не строят 
сгради, не  рисърчват технологии. 


Екранот е празен, изчистен от прос- 
транни менюта. Започваш играта с 
2 типа базови Юнити — летящия и Cy- 
хоземни. Пращаш ги да цоцат ресурси 
и при натрупването В организма им 
на необходимата стойност пред теб 
се изправят 96а избора — да накараш 


гадината да се раздели на две или да 
еволюира В следващата жива форма. 
Която също започва да папка и после 
ти отново трябва да решиш Какво 
да прави - да се дели или да еволюира 
още. Простичко! Обаче 8 геймплейно 
измерение е гениално. Балансът между 
решението да разделиш, за да получиш 
количество, или да ъпгрепднеш, за да 
постигнеш способности, прави npe- 
Живяването уникално. Трябва да nouz- 
раеш, за да схбанеш В пълнота какво 
имам предвид. Дори само на базата на 
тази концепция пичовете могат да на- 
правят отделна игра. 


На няколко пъти споменах рисърчва- 
нето на технологии. Тук има ОГРОМНО 
Количество рисърчи. И да ти kaxa 
— нее хич задължително това да ти 
звучи Като добрата новина. За да ги 
разработиш - точно Както беше и В 
Homeworld — е нужно да построшш Cv- 
ответна сграда; колкото повече maku- 
Ва сгради имаш, толкова повече откри- 
тия можеш да пуснеш едновременно. 
Общо Взето те решават играта, така 
че са Важна част от геймплея, но като 
Всяка добре ошлайфана стратегическа 
Концепция - а тази на Earth 2160 е mos- 
но такава, не мога да го отрека и не 
се подвеждай от общия, по-скоро не- 
гативен тон на написаното - изобщо 


х= 


а 


не е лесно да стигнеш до тях. Тук He- 
щата следват закономерния си ход на 
развитие и глупости от рода на тоба 
да хвърлиш Всички усилия В рисърчване, 
да извадиш няколко тежки единици и да 
тръгнеш да размазваш противника, се 
наказват жестоко. 


добър Войс актинг, повтаряемост на реплите, 
добро “ошумяване”, великолепна музика. 


4-те раси и Skirmish режимът поддържап нивото 
на интерес, но самата игра е малко мудничка и 
уморява. 


дизайн 6 
сравнително дружелюбен интерфейс с доста оп- 
ции, прилична гейм-механика, но слаб левъл дизайн. 


Подобно на Класиката Маггопе 2100, 
ше разполагаш и с vehicle customisation 
панел, Където да Конструираш om pu- 
сърчнатите базови шасита, защитни 
системи, двигатели и оръжия едини- 
цата, отговаряща на конкретната ти 
нужда. 


Е, май стига толкоз. Дойде Време да 
обобщим: 

Докато някои разработчици правят 
избор Върху Какво да акцентират, за ga 


А привлекат Вниманието, създателите на 


Earth 2160 сякаш са Вярвали В изтъква- 
нето на Всяко Възможно нещо, което 
са могли да пъхнат В смеската. Не е 
твърде елегантен подход, но дава Hakak- 


СЕ 


80 усешане за изплащане на паричната 
инвестиция. Earth 2160 е натыжабаша 
игра. Без значение КолКо е добра - а В 
Skirmish тя е добра — тя е наптожабаша. 
В нея Reality Pump са дали израз не на 
творческото начало у себе си, а на добре 
полираното си занаятчийство. 


+ kamo цяло богата игра, с (прекалено) много 
Възможности за рисърч 

+ цялостното излъчване е kamo на пипнато 
заглавие 

+ расата на Извънземните 


чна Кампания и посредствен сюжет 
6 патфайндинг 
- миш-маш от познати Концепции и 


Въпреки, че симовете по традиция не могат да се събокупляват и да се изтребват по мъчителен начин според ESRB играта 
Ра L x 
- съдържа груб хумор, сексуални теми и насилие 


gu 


Байгон om симобе... 


1 


ивотът на младия Говньо беше 
| | доволно подреден - той Винаги 
| | носеше любимата си зелена фла- 
нелка с Коси шорти, а наркопласьорската му 
Кариера, която се състоеше В идването на 
един автомобил Всяка сутрин и Връщането 
му Всяка Вечер, 8 момента процьфияваше и 
от Време на Време, Когато изкараше доста- 
точно пари, той усилено се Концентрираше 
и върху масичката до леглото Кацаше нощ- 
на лампа, а новият телевизор поникваше 
от килима. Накратко, Говньо беше приятно 
закръглен, пъп и нескопосан. Или поне беше 
такъв, докато един ден Провидението не 
изтопанчи 8 града Клуб за покер, дискотека, 
g8a бара, четири ресторанта и шест Кръч- 
ми с евтина ракия, барабар с гробище. За- 
щото след този ден, Говньо шеше да стане 
неприятно закръглен, Видиотен, нескопосан 
и незадоволен. Точно така - 8 следващите 


„ няколко седмици той отчаяно се опита да 


се пропие, след това профука Всичките си 
спестявания Като наркопласьор и реши да 
стане гимнастик, а след това, когато един 
непредвиден токов удар разтресе Провиде- 
нието, той се намери отново седнал на Вече 
олющеното си Кресло, и изрече под носа си 
присъдата над своя изгубен В посредстве- 
ността живот: Different дате, same shit. (6 
оригинала — Лмхънш нваовн таконвнъ) 


Фокусът 8 Тһе Sims 2: Nightlife, освен 
източването на някоя и друга пара от вез- 
десъщите американски мама и пате за по- 
редната “семейна игра”, пада върху любов- 


ния Живот на нашите симулирани приятели. 
Центърът на действието Вече сериозно 
започна да се измества от домашния уют 
на порвата част, разчупен сравнително 
рязко с University, Ком социалния Живот ga- 
леч от дома. На разположение си е по един 
downtown към Всеки от Класическите гра- 
дове на предната част, като дори има въз- 
можност да си спретнеш нов такъв сам- 
самичьк. Социалните действия биват два 
Вида - размотабане с приятели по барове, 
Кръчми и гробища, и Водене на по-кръшните 
мадами по дискотеки, барове и... пак гроби- 
ща. Ако Вече сериозно си започнал да се из- 
нервяш от гробищата Като лайт-моти8 В 
настоящата статия, mo ще споделя с теб 
— при добро желание можеш да си уреждаш и 
срещи с Вампирки-мацки, които търсят Ha- 
чин да обогатят генетичния басейн на рода 
с нови попълнения. Тая работа обаче става 
трудно и след множество перипетии. 


Самата зарибявка е реализирана Като 
мини-игра, 8 Която имаш точно опреде- 
лено Време да Впечатлиш изгората си 
достаточно, за да се съгласи тя да се 
срещнете отно8о. Този циКол продължа- 
Ва, естествено, не 90 умпимативния акт 
на порока, а до сватбата, стига да си 
навит, след което, в добрите традиции 
на играта, чичко щърк mu носи дете и 
идилията на ергенския ти Живот се раз- 
пада, еволюирайки В сложната мозайка 
на семейното съществуване. След дълги 
разработки и интензивно мислене, Maxis 
най-сетне се сетиха, че Виртуалното 
човече може и да има Вкус за партньо- 
рите си 8 Живота, и Вече не можеш да 
го натресеш на най-противно дебелата 
магазинерка В квартала, а ще трябва и 
да се сообразиш с неговите потребно- 
сти, Кошто обаче 8 повечето случаи се 
изчерпват с Жени, на чийто задник не 


можеш да паркираш СУВ. Другите нови 
Концепции В геймплея са по-скоро прият- 
ни екстри - имаш раница, В Която да си 
държиш парфюма, градинсКи стол и те- 
левизор, Което е изключително полезно, 
Когато се местиш 8 нова Къща. 


А имаше Времена, В Които мучене- 
то на сшмсовете и изкуствените им 
жестове можеха да ме накарат да се 
заливам от смях. Сега обаче шегата y3- 
mona жестоко и на фона на боботенето, 
изливащо се от Колонште, се открояват 
само зле нарисуваните иконки с мисли 
над главите на геройчетата. Музиката 
е същата пародия, и поне аз си мисля, 
че е Крайно Време Maxis да изтипосат 
една-две истински песни В надценения си 
продукт. В Крайна сметка останалите. 
заглавия на ҒА показват, че могат да си 
го позволят. 


Графиката не е мръднала от Тһе Sims 2, 
Което ще рече, че е достаптьчно анимаци- 
онна за целите на играта, без по никакъв 
начин да впечатлява. Май единственият 
нов ефект е залязващото над Квартала 
слънце, което трябва да ти послужи като 
ясен. знак, че е Време да хвърлиш Говньо 
Понтийски (поне 8 моя случай) 8 гореопи- 
саните нощни занимания. 


Ис тоба свършват новостите. Толко- 
ба. Дори не можеш да изчукаш нещо - Все 
пак става дума за игра за нощен Живот, 
концепция, Която поне аз не свързвам 
толкова с натискане на бутон dance и 
пасивно наблюдение на зле разавижени 
модели. Народот иска хляб, зрелища и 
порно, а пък на цената на стотина хляба 
получава недоклатено зрелище и никакво 
порно. 


Не, че съм очаквал В игра от този 
i франчайз да присъства секс, но пок той 
би донесъл на експанжъна нужната UHO- 
батибност, за да излезе от блатото, 
което сам създаде. Защото зарибявките 
са оскодни В сравнение с морето от три- 


РА | 


Виалност, Което трябва да преплуваш, 
за да стигнеш до тях. Понеже ми писна 
дори от хомосексуалните бракове, от 
напикаванията на идиотчетата... Тһе 
Sims отодавна отряза Всички мостове 
Към истинския геймър, като просто от- 
каза да се развива, оставайки на нивото, 
подходящо за бебета и цвилеши. от кеф 
при Вида му американски тийнейджор- 
ки. Но те пък цВулят за КВо ли не. Тази 
неактивност на Maxis може само да ни 
дразни, понеже поредицата е едно от оне- 
зи заглавия, които бяха и пак могат да 
станат големи. Огромни. Не само Като 
продадат милиони Копия, но и да станат 
еталони за индустрията 6 един свят, В 
който няколко FPS-a годишно са норма за 
Всяка компания. Не може да се отрече, че 
8 частта Nightlife играта сякаш се npo- 
бужда от летаргичната си монотонност 
и преживелият драмата на нощното Ha- 
пикабане на подопечните си играч за Cob- 
сем мъничко може да се порадва. Но и пок 
не може да се отрече, че В останалите 
си елементи, тоест - мнозинството, 
Тһе Sims 2: Nightlife си е същата - Вече 
скучна - песен на нов глас. 


ча» а) 
с а! 


- за да премахнеш размазаните 
пиксели, koumo прикриват голотата на симовете, натисни 
ctrl + shift+c и напиши іпіргор censorgridsize 0 
- ако искаш плодът на неразумните ти авантюри 
да порасне по-бързичко, изчакай първия му рожден 
ден, накарай го да духне.свещичките, после изтрий 
тортата и Купи нова. Пак го накарай да духне 
свещичките и той ще стане глийнейджър. 

- Повтаряй до постигане на желания ефект. 

- ако се скатаеш за достапточно дълъг период 

от Време, докато разносвачът на пица стои 

пред къщата, той ще я остави и ще си 

замине. Изпревари градинските твари и 
` бъди първият, изял безплатен обяд. 


В началото момотенето на Виртуалните идиоти 


ми се струваше забавно, сега Вече дразни. + Виртуални хора, Които се напикават 


+ Виртуални хора, koumo се свалят 


- изптьркана идея 
- п-ти expansion 


ублекателност 4 


НовоВъведенията няма да могат да me спасят om 
неизбежного усещане, че това Вече си го Виждал. 


` дизайн | 


Новите сгради са разнообразни и Като идеш, и 
Като архитектура - лъч светлина В тунела. 


Да изследваме света заедно 
Risk 1 компютър 


Двойна оферта на 2 потребителя 
единична цена 


RISK 


Risk Greenline -конфигурация за двама потребители! 
: AMDE Athlon® 2700+ (58333, 512K) 
: JETWAY N2VIEW 2 USER 


VD+- RW, DVD-ROM 

: video оп board, AGP 8x 

: FEEL307 МЧ! Tw Case with PSU 300GTF РРС, СЕ, TUEV 
winMOS Card Reader/Writer 7 in 1 USB2.0 

: on board 

: Leadtek TV2000XP Exp TV(PAL/SECAM)&FM PCI Card 


| Гаранция: 3 години 22-738 AG. 


Конфигурациите са с 3 години гаранция 
Посочените цени са без включен 20% ДДС. 


За повече конфигурации: 
Магазин - 

на края на бул. "Гоце Делчев" /срещу Южен парк/ 
ten.: 02/958 68 04, 02/958 65 48, e-mail: shop@risk.bg 
Най-добрият за компютри 8 София 


София 
Пловдив 
Монтана 
Варна 


(Огеепёте 


Intel® Pentium® 4 Processor 550 with НТ Technology 
(3.406Н2, 1MB cache, FSB800MHz) 

: Asus P5GDC-Pro i915P, Gigabit LAN 

: 2x DDRII 512MB PC4300 533MHz 

H woog 7200rpm SATA 


: Winfast PX66O0GT ТОН Extreme 128MB НОТУ 
| : Antec Super Lanboy /PSU 350W w PFC 
| Гаранция: 3 години 


1643 л8. 


Ф Чешау М 175255 Жак 


| 17" ТЕТ LCD Active Matrix LCD, 0.264 РТ! х0.264 (W) mm 


Native Res. 16ms(Typ.) 1280 x 1024 SXGA 
|| Contrast 400:1 (Typ.), Brightness 300 cd/m2CE TUV РСС 400 лб, 
| н 


| те. факс e-mail | те. факс e-mail 


02/ 8173 650, 9712021 office@risk.bg 
032/621 038, 621 055, 


096/300 724, 300 724, 
052/300 959, 300 960, 


Стара Загора 042/601 080, 647 185, 
riskplovdiverisk.hg Русе 082/827 415, 927 416, 
riskmontana@risk.bg Видин 094/600 762, 600 762, 
riskvarna@risk.bg Бургас 056/820 113, 820 113, 


riskszagora@risk.bg 
riskruse@risk.bg 
riskvidin@risk.bg 
riskburgas@risk.bg 
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Меда Мап - генезис 


рез 21-Ви Век доктор Thomas 

Light и доктор Albert Wily рабо- 

mam по създаването на хумано- 

иден робот. Той трябва да може 
да Взема независими решения, базирани на 
човешки команди и заводската си програма. 
Проектът е наречен Robot Master, защото 
роботът трябва да наозирава работата 
на други по-малко интелигентни машини. 
Първият такъв робот е Proto Man — офицер, 
който Води Взвод роботи Във Военни опера- 
ции, Преди да бъде тестван обаче, Proto Мап 
бяга от лабораторията. 


Учените решават да направят нов po- 
бот, но за да не избяга, ограничават из- 
кустВения му интелект. ОсВен че се nog- 
чинява на трите закона на роботиката на 
Азимов, умът на новия робот е на Възрас- 
mma на 10-годишно дете, изключително 
лоялен е Към създателя си и има порвичен 
инстинкт да се грижи за друг робот, Койпо 
Възприема Като сестра. Той като по npo- 
ekma работи предимно д-р Light, той дава 
на роботите имената Воск и Вой. Основ- 
ното умение на Воск – да се самообучава 
8 употребата на инструменти - го прави 
идеален лабораторен асистент. Тъй Като 
за Во! не се предвижда друга функция, освен 
да стои “Вкъщи”, където Воск трябва да се 
Връща след мисия, тя е програмирана Като 
домашна прислужница. 


След успешните тестове на двата npo- 
тотипа учените създават три двойки po- 
боти, проектирани за служба на общество- 
то — Ice Мап и Cut Мап (арктически изсле- 
довател и тераформатор), Guts Мап и Bomb 
Мап (строител и разрушител), Elec Мап и 
Fire Мап (надзирател на атомни електро- 
станции и рецикльор на отпадоци). Става 
така обаче, че обществото 000282 цялата 
си почит на отдавна известния 0-р Light, а 
трудът на 9-р Wily е омаловажен. Завист 
u гняв обхващат Wily. Той препрограмира 
обществените роботи да служат само на 
него и с тяхна помощ превзема цял град, из- 
исквапки от гражданите признание за гения 
си. За съжаление на Wily, той не успява да 
препрограмира лоялния на Light Воск. 


Вижаайки, че армията е неспособна да 
се справи със заплахата, 9-р Light прави 
ново тяло за Воск, облича го В питаниева 
броня и го Въоръжава с бластер. Rock се 
превръща 8 Меда Мап, чиято нова функция 
е ga пази човечеството. Макар и най-ста- 
рият om Всички модели, Mega Man се оказ- 
Ва най-пригоден за бой заради умението 
си да се самообучава и да ползва оръжи- 
ята на опонентите след Като ги победи. 
Армията на д-р Wily е разбита, ала camu- 
ят Wily, Като Класически злодей, оцелява 
8 продължение на осем Меда Мап игри. За 
Wily става практика да създава усъвър- 
шенстВани модели роботи, за да преВзе- 
ме цялата Земя. За да улесни Меда Мап 
66 Войната, 09-р Light му подарява mexa- 
ничното Куче Rush, Като двата робота 
придобиват способността да се сливат 
8 още по-смъртоносна бойна машина или 
8 превозно средство. В помощ на Меда 

с. 
| l don't suppose | need to say it, 


bot I - Alia - will also assist 
in navigation. 


ACTION-PLATFORMER ПЛАТФОРМИ: PC, PS: 


Мап пристига и Вживелият се В ролята 


на по-голям брат Proto Man. Насреша им | 


9-р Wily изправя най-усъвършенстВваното 
си творение - Bass и неговото Куче Treble, 
Които са полни Копия на 

Mega Man и Rush. Въпреки че В Края на 
Всяка игра Mega Мап излиза победител, 
Войната се Води с променлив успех и Като 
цяло серията Меда Мап остава с отворен 
Край. 


Mega Man X 


През 22-ри бек археологыт g-p Cain 
намира затрупаните останки от лабора- 
тория. Капсула държи тялото на послед- 
ния робот, създаден от легендарния 0-р 
Light. Роботът, чието име е X, е първият 
модел, който не се подчинява на никакви 
закони и разполага с интелект и емоции на 
Възрастен човек. Инструкции Върху Капсу- 


WT: НТТР: ЛАМА МЕСАМАМ-СЕМТВАССОМ 


ото е потенциално. 
то. Възхитен от на- 
ходката си, д-р Cain провежда тестовете. 
Х се оказва не само дружелюбно настроен, 
но и изключшпелен помощник във Всички 
човешки дейности. Д-р Сам започва да 
произвежда роботи, но тъй Като не е ekc- 
перт 8 областта, единственото, Което 
успява да направи, е да Клонира робота 
В серия, наречена Reploids. С дара на сво- 
бодната Воля идва и най-лошото — някои 
реплоиди се разбунтуват и се превръщат 
8 Mavericks. Правителството, с- помощта 
на g-p Cain и X, създава ompagume Maverick 
Hunters. Техният Водач, Sigma, се счита за 
най-добрият модел, правен някога - без- 
смъртен и свръхинтелигентен, той има 
една цел — да унищожава. Мисията му ре- 
шава съдбата на човечеството за Векове 
- 8 деня, Когато Sigma хваща мистерио- 
зен Вирус и повежда отрядите си срещу 
хората, само ова робота се застъпват 
за бившите си господари - X и Zero. По- 
Късно Към max се присъединява Ах, Както 
u някош Женски роботи, koumo не могат 
да участват В битки, но се занимават с 
научна дейност. Въпреки че X побеждава 
Водача на отцепниците, Sigma оцелява 
под формата на Вирус, koumo "може да 
Влиза В произволно избрано робо-тяло. По 
Времето на осмата част от играта на 
Земята се срещат няколко типа роботи 
- независими отцепници, отцепници, 80- 
юВащи срещу хората, ловци на отцепници 
и работници, създадени за да служат на 
хората. 


Създаден от Сарсот през 1987-ма за напрабата 
на игра, go 2005-та франчайзыт Mega Man се 
сдобива с близо 60 цгри, няколко анимационни 
сериала u manga комикси. Самите игри се делят 
на няколко серии: 


шш ЕЕ 
- Mega Man - 20 екшън платформър, чието 
действие се развива 21-ви Век. Серията е съз- 
дадена през 1987-ма за 8-битовата Nintendo 
Entertainment System. Конветирани за РС са Mega 
Man 1 u3 


X, чо what k fell увы 


me he's history! 


Нтя3|: |12 =E 
- Меда Man X – 20 екшън платформър, чието 
действие се развива 22-Ви Век. Серията е съз- 
дадена 1993-та за 16-битовата Super Nintendo 
Entertainment System. Конвегирани за РС са Меда 
Мап 1, 3, 4, 5, 6, 7, 8 


If you don’t get 
up, уои’ || be late 
for school! 


- MegaMan Battle Network (позната owe kamo NT 
Warrior или MegaMan.exe) - 2,5D (изометрична 
переспектива) RPG/card-trading-strategy, чието 


действие се развива 21-ти Век, но 8 паралелна 
Вселена. Серията е създадена 2001-ра за 32-би- 
товата Nintendo Game Boy Advance. 


5 ц 
- Меда Мап Zero — 20 екшън платформър, чието, 
действие се развива 23-8и Век. Серията 6 създа- 
дена 2002-ра за 32-битовата Nintendo Game Boy 
Адуапсе. 


- Mega Man Legends — 30 екшън адвенчър, чието 
действие (по неофициални данни) се развива 57- 
ми век. Серията е създадена 1997-ра за 32-бито- 
бата Sony PlayStation. Конветирана за РС е Mega 
Man Legends 1 


Mega Man X8 


Човечеството Колонизира Луната. За 
тераформирането 0 са произведени xu- 
ляди реплоиди. Транспорът им go Луната 
се осъществява посредством орбитален 
асансьор - огромна Кула, извеждаща с0- 
Валките директно В орбита. Ръководи- 
телката на проекта, Lumine, е заловена 
от Ме - капитанът на армията на Sigma. 
Транспортираните реплошди са заразени 
от Вируса Sigma. X, Zero и АХ трябва да 
освободят Lumine и прекратят саботажа 
на проекта. 


Mega Man X8 е 20 side-scroller с 80% 
екшън, 10% пъзел, 5% стелт и 5% ролеви 
елементи. Целта е да се прекара управля- 
Вания робот от единия Край на нивото 
до другия, Като по noma се унищожават 
лоши роботи и им се събира желязото. 
След мисия с това Желязо се закупуват 
технологии, подобряващи скоростта на 
движение и стрелба, даващи нови удари и 
защити, позволяващи покупка на Колби с 
Жизнена или льчеВа енергия и много др. В 
началото на Всяка мисия избирате два от 
трите героя. По. Време на игра свободно 
превключвате между тях - първият герой 
изчезва, а Вторият се появява на него- 
Во място за секунда. Така, за да минете 
нивото, имате не само два Живота, но и 
умения, подходящи за различните ситуа- 
ции ~ X има мощна стрелба, но само Вляво 
u Воясно, Ах! може-да стреля Във Всички 
посоки и да се рее с реактивната си рани- 
ца закратко, Zero разполага със светлинен 
меч (може да се закупят и защитни свет- 
линни Ветрила) и двоен скок. Например Ах! 
е незаменим В Маоһ5 Park, Тогаз Вазе и 
Booster Forest, Където има летящи робо- 
насекоми и огромни пропасти за пресКа- 
чане, Zero е за предпочитане В Primrose и 
Pitch Black, чиито пространства са тесни, 
пълни с Капани и с твърде бързи или без- 
смъртни за стрелец Врагове, а X е прабил- 
ният избор за Всяка бос-битка. Ако и ова- 
та избрани героя са Живи, може да бъде 
ползван специалният удар - енергията за 
него се натрупва с убиване на противни- 
ци, а Веднъж активиран, той изпраща po- 


ТПТІШІШІШІШІШІ 


<S x< = ааа 


ботите 8 цифровото измерение, Където 
те стрелят не по тялото, а по Кода на 
противника. За да помагат на момчета- 
та, налице са и три навигаторки — Райейе 
анализира маршрутите и може да omkpu- 
Ва скрити местности, Layer препоръчва 
тактики за унищожаване на босове, а Айа 
предлага по малко от уменията на 08ете 
си Колежки. Разбира се, когато тръгвате 
на мисия, ще може да изберете само една 
навигаторка. 


Нибата са само 9, Като едно от тях е 
тренировъчно, а други В други две управля- 
бате шейна по заледена писта и летяща 
Кола из футуристичен град. Нивата с пре- 
Возните средства не могат да се срав- 
няват с който и да е арКаден рейсър. Oc- 
табат 6 нива, Кошто са буквално плод на 
дизайнерски гений. В едно om тях Ви гони 
огромен и безсмъртен робот = трябва да 
тичате с Все сили Като чупите Всичко по 
noma, но Като стигнете до Края на ниво- 
то и му ударите главата с един Кран, по- 
чвате да го гоните Вие - Колкото повече 
го стрелят, толкова повече Желязо пуска. 
В друго шма бутони, Кошто обръщат гра- 
Витацията на стаите с 90 или 180 граду- 
са - ако не изчислите koge ще паднете или 
Какво ще Ви падне на главата, сте съвсем 
и много. мъртви В трето е изключено 
осветлението и трябва ga прескачате 
движещите се светлини на алармиращи 
прожектори - сгафите ли, от най-близ- 
Ката Врата изскачат робо-ниножи. Леко 
разочароващи са битките-с босове - като 


30-енджин Като omnpegu 3-4 години. Текстурите и 
специалните ефекти са на добро ниво. Спазени са 
тапда-стикът и каноничният за серията Външен 
Вид на роботите. 


Добро, но еднакво китарно соло се точи през 
почти цялата игра. Звуковите ефекти са като 
отпреди 10 години. Персонажите са озвучени като 
8 анимационните филми. 


уВлекателност 


Поредното Косче от историята не е на нивото 
на флагмана на Х-серията. Солиден 20-геймплей 
с добре имплеметирани пъзел, стелт и ролеви 
елементи. 


дизаин 
Дизайнът на повечето нива, героите, уменията 


u противниците е отличен. Две нива и повечето 
босове са посредствени. 


им намерите слабото място умират с 4-5 
изстрела и 1 специален удар, но за сметка 
на това са прекалено смъртоносни. Резул- 
mamom, независимо Кой побеждава, е че 
след ниво, Което продължава половин-един 
час, битката с боса приключва за минута. 
По традиция, героите получават от убит 
бос по едно дополнително оръжие, което 
може да превключват 8 движение. 


За финал - Въпреки остарелите графика 
и звук (РС-играта е порт на Р52 Версия, 
излязла преди близо година), Меца Мап Х8 
е изключително Качествена игра, 8 koamo 
геймплеят е доминиращ фактор. Атмос- 
ферата е на очакваното от тапда-серия 
ниво и увлича играча не само с история, 
но и дребни неща като свалки между наби- 
гаторките и героите. Личното ми мнение 
- Вопреки, че Всичко това е на нивото на 
Второкачествен Конзолен екшън, поради 
дефицита 8 отречения за РС платфор- 
мър-жанр, играта получава завидно Висока 


ФО - 
Г Ж 


$ 


+ Качествени атмосфера и геймплей 

+ трите нива на трудност са добре 
диференцирани 

+ Всички умения на героите намират реално 
приложение В геймплея 


- Лошо озвучаване 
- Две излишни нива 
- Скучни босове 
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Въпреки, че цената на платения акаунт е 98 на месец, единствения начин за плащане е през PayPal... 


queis 


Онлайн походови игри: Revolutions 


акво ново сте Виждали на 

гейм арената В последно 

Време? Коя беше последната 
игра, Която Ви поднесе kamo изжибяба- 
не нещо различно, нещо оригинално и 
- да бъдем честни пред себе си - нещо 
некомерсиално? За мен последното та- 
Коба събитие беше онзи мод на Warcraft 
3, 8 Който Всеки играч започва с един 
герой и една Кула, около Която се, трупа 
армия, а завършва управлявайки cmo- 


` muyu единици, биещи се на фронтова | 


линия от три екрана. Усещането от 
онези титанични битки 8 ГВ офиса, 
онзи Възторг, Който те обзема след 
бляскабата победа над силите на Фрий- 
мън и Ко. - това е нещо несравнимо. 
Оттогава насам доста Вода изтече, 


^ язовири преливаха, продолжения на игри 


се издадоха - емоцията не беше съща- 
та. 

Обаче, Както Във Всички хубави 
приказки - появила се добрата фея- 
орисница, 8 образа на Колегата Сара! 
(известен още и като PPR), припърхала 
сластно с клепки и Казала: „Искаш ли да 
ти изпълня 3 желания?”. Опа. Не, това 
не се случи така. Дай да пробваме от- 
ново. Идва значи той и Вика: „Абе има 
тука една игрица, Виж може да ти xa- 
реса”. Давай, показвай. Ще 0 отделя 15 
минути и отивам да пия бира. Четири 
часа по-късно, очи тъмнеят и глава 
се люшка, но аз съм отново щастлив, 
защото намерих моята нова любима 
- Tactics Arena Online (TAO). 


Tactics ARENA 


SELECT YOUR SERVER 


© Creat Lakes Ф danii 
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Digital Seed E 


ARE GETTING A SERVER FULL ERR 
JUNTS CREATED IN ONE SERVER wif 


Ше ми ce ga мисля, че ma3u игра ше 
доведе до развиването на ново игрово 
направление - онлайн походови тактиче- 
ски игри. Накратко мога да kaxa, че TAO 
е някаква уникална Комбинация от игра 
на Шах u Heroes З битка, много напомня- 
ша разиграбане на Dungeons and Dragons 
Miniatures. Но нека разказвам подред, като 
започна със създаването на акаунт за иг- 
рата. Има два Вида акаунти — безплатни 


и платени. Безплатните са за период om Ў 


един месец, след което биват изтривани. 
Основната разлика с платените е, че ня- 
мате достъп до бонус единиците, които 
хич не са малко и също така никой няма 
да Ви изтрие акаунта, опропастябайки 
усилията Ви да натрупате рейтинг и да 
Влезете В онлайн Класирането. 

Добре, засега ще играем от отбора на 
сивите (играчите с безплатни акаунти 
са сиви, а платените - Златни). В нача- 
лото играта ни дава Възможност да из- 
берем сървър, на който да играем - пре- 
поръчвам ви да си направите акаунти и 
на трите, защото един неприятен ефект 
на безплатния акаунт е, че трябва да се 
логвате В сървъра след Всяка битка. Ако 
сървърът е пълен, просто пробвате на 
съседния, стига да сте си създали и там 
самоличност. 

Ок, Вътре сме - посреща ни екран, 
подобен на този 8 Yahoo games - мно- 
го маси, на koumo двойки играчи са се 
ВКопчили В безпощадни битки. Не се 
Втурвайте Веднага 8 играта, нека първо 
да разгледаме с Каква Войска разполага- 
ме, какви са силните и слабите страни 


Автор: ТопМатас 


5те правила на победителя: 

1. Битката се води до Край. Когато 
противника е най-уверен В победата, 
най-лесно допуска грешки. 

2. Атаката е най-добрата защита. 
3. Два поти мисли, един пот мести 


4. Проверявай рейтинга на своя 
противник преди да Влезеш В битка 
- Командагпа е /stat “име” 

5. Когато загубиш, не се ядосвай 

- човек се учи най-много, Когато 
губи. Помъчи се да разбереш защо и 
koge си сбъркал. 


на единиците, В Каква тактическа nog- 
редба да ги разположим. Ако натиснете 
„Settings”, попадате В екрана, на Който 
подбирате армията си преди битка. 
Веднъж настроена, подредбата остава 
докато не я промените отново. 
Основната разлика между шаха и ТАО 
е, че Всяка Ваша единица има Време за 
„презареждане” след Като направите ход 
uau атака с нея, през Което тя не може 
да играе - Тит Recovery. Другите Важни 
статистики са Power, Armor, Blocking 
- съответно каква щета нанасяте, 
Какы8 процент може да абсорбира бро- 
нята Ви и каков шанс има Вашия unit 
да блокира физическа атака. Точно под. 
името на Войника се намира и индика- 
mopom за живот - колко е максимумът 
и колко имате 8 момента. Други неща, 
които трябва да знаете - при Blocking- 
а, стойността се отнася за фронтална 
атака. При атака по фланга, тази стой- 
ност е наполовина, а при атака отзад 
почти Всички единици имат 0% blocking. 


При Turn Recovery (ТА), числото, което 
е посочено, се отнася за случая, Кога- 
то единицата е местила и атакувала. 
Да Вземем за пример Пиромансъра, 
Който има Turn Recovery 3. Ако само 
атакувате, Времето, което единицата 
е неактивна, се изчислява Като разде- 
лите стойността на ТВ на две и да за- 
кръглите нагоре - 3/2= 1.5, закръглено 
дава 2. Ако само се местите, делите 
стойността на ТВ на 066 и закрогляте 
надолу - получава се 1. За да станете 
майстори 8 играта, трябва много точ- 
но да си давате сметка за Времето на 
зареждане на Вашите и противникови- 
те Войски. 

Знаейки Вече основните показатели, 
нека да разгледаме с каква армия разпо- 
лагаме. Всеки нов играч получава: 


Това е Вашият танк. Много броня, много 


живот, Висок шанс за блокиране. Средна 
скорост на придвижване, атакува 6 съ- 
седно квадратче. Използвайте го, за да 
стигнете до маговете на Врага, още 
по-добре ако успеете (а заклещите лечи- 
теля. Става перфектно за стена, когато 
искате да препречите пътя на някой npo- 
тибников unit. 


Единия Вид маг. Мести се колкото боеца. 
Може да атакува зад друга единица, Като 
магията му се състои 6 „запалване” на 
пет квадратчета под формата на кръст. 
Щетата му не е много силна обаче, лечи- 
телят може да я набакса почти цялата с 
едно лекуване. 


По-правилният caster. Атаката му е no- 
добна на движението на mona 6 шаха, 
на разстояние 4 КВадратчета от него. 
Атакуба Всичко, намиращо се на noma 
на атаката му - и свои, и чужди и прави 
голяма щета. Мести се колкото и Пиро- 
мансера. 


Сърцето на Вашата армия. Клерикът 
лекува Всички Ваши единици наведнъж, 
независимо от мястото им по терена. 
Има доста голямо време за зареждане, не 
е препоръчително да го местите. Bumka- 
та може да се спечели и без него, maka че 
ако няма как да го спасите - извлечете 
максимума от ситуацията и продълже- 
те. Движи се колкото боец. 


Не прави атаки, но си има други предим- 
ства. Може да парализира Всички единици 
В обсега на магията си, Като ги държи 
неподвижни, докато нещо не я удари 
или докато не се премести. Ако е изте- 
кло Времето 0 за презареждане и друга 
единица навлезе В полето на магията 0, 
може да парализира отново, Като хване 
и нея. 


Бърза единица със защита, почти равна 


Scout. „Леголас ли? Не съм чувал за него” 


Втората неподвижна Кула. Тя не 
атакува, а защитава. Обсегът 0 
е може би два пъти по-голям от 


Knight 8 muna. „Атака изотзад” 


на Рицаря. АтаКкуба като него, но удря eg- 
новременно на няколко полета. Има и спе- 
циална употреба — ако Убиецът остане на 
4 ши по-малко здраве, може да предпри- 
еме самоубийствена талибанска атака, 
Като се Взриви и гарантирано унищожи 
противниците В обсега на Взрива. 


Стрелецът е може би най-опасният unit 
на бойното поле. Той има чудовищен 06- 
сег на стрелба и се мести бързо. Атака- 
та му може да бъде блокирана от едини- 
ци, стоящи на noma на стрелите му, но 
ако 6 защитната Ви линия има дупка, 6 
тила би няма да има сигурност. 


Тоба е първата Ви неподвижна Кула. Тя 
има най-бисоката атака от Всичките Ви 
единици и може да убие Пиромансър или 
Вещица с един удар. Тя има и много Жи- 
Вот, Както и 100% защита от физически 
атаки. Идеална за защита на Лечителя, 
но Времето Û за презареждане е много 
Високо. 


този на другата, а ефектът от 
употребата 0 е, че защитената 
единица е 100% неубиваема, докато 
трае защитата. За да прекоснете 
защитното заклинание, трябва да 
ударите Кулата, след Което полето 
пада. Докато Кулата защитава ня- 
Каква единица, тя е беззащитна, но 
иначе има 100% защита от физиче- 
ски атаки. 


Графиката е подходяща за флаш онлайн походова 


стратегия. Върши работа. 


Ок, чуват се стъпки при ходене и дрънчене при 


удар. 


Много зарибява. Да не се почва игра след работа, 


че може да осъмнете В офиса. 


дизайн 


Просто, лесно за усвояване управление. 


Не може да разположите Всичките. 
си единици на бойното поле, две от 
тях трябва да останат „В бокса”. Тук 
Вече Всичко зависи от Вашия стил 
на игра - дали ще наредите армията 
6 дълбокия тил и ще се защитавате, 
или пък обратно - ще концентрира- 
те Всичко Возможно най-отпред. За 


` някои играчи кулите са неудобни, 3a- 


щото не могат да бъдат премест- 
Вани, а за други са безценни, защо- 
то служат за защитна стена пред 
слабия Лечител. Не бива да мислите, 
че сте намерили универсално най-00- 
брата подредба, най-малкото защо- 
то по Време на игра ще спечелите 
и допълнителни бройки единици от 
гореизброените. В случаен момент 8 
чата Ви се изписва едно съобщение 6 
червено, което гласи например „ако 
победите 8 битката, която Водите 
8 момента, ще спечелите една Ве- 
щица”. Имайки Възможност да полз- 
Game 08е Вещици, играта и подред- 
бата със сигурност ще се промени. 

Опитайте ТАО и поканете прия- 
тел да поиграе с Вас – удоволствие- 
то е гарантирано. 


" по плюсове 
А плюсоос 


+ безплатен акаунт 
+ новаторски идви 
+ пристрастяващ геймплей 


- сериозни ограничения за безплатните ака- 
унти 

- досадна ако играете срещу дебил (случва се) 
- няма undo на действията - ако сгрешите си 
носите последствията 
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Имаше едно Време... Имаше едно Време 
бремена. Времена, 8 Които да играеш 
игра беше да се опитваш да нацелиш 
точния пиксел насред шаренията на 00- 


` потопния си монитор. Времена, в Които 


Всяко прецизно Кликване на мишката, вся- 
Ка идиотска реплика на Simon, Всеки Lucas 
Ап-одски афоризъм и Всеки сексистки Ha- 


мек на Larry изтрьгбаха от загниващите 


струни на античните ни машини музика 
за душата. Времена, Които буйният по- 
ток на времето отми, и за Които без да 
искам си спомням всеки път, когато Видя 


думичката adventure. Да, дори 8 името на 


Тре Adventure Company. Име, Което помня, 


„защото играейки “шедьоврите” им ми 


е идвало да плача, да стена, да блъскам 
Клавиатура 6 стената, докато мазилка- 
та не падне - досущ Като спомените за 
онези летни Ваканции с 486-цата 8 другия 
свят на ретро гейминга. Беше толкова 
отдавна... 


Въпреки уверенията на глав- 
ния редактор, че става дума 
за хубав Куест, Въпреки пози- 
тивните оценки на западните 
колеги, не можах да се отърва от пре- 
дубедеността си до момента, В Който 
процентите на инсталацията не достиг- 


наха заветната трицифрена стойност. 
До момента, 8 Който за миг изпитах 
същата тръпка, Която дългите. годи- 
ни посредствени ҒР5-086 и стратегии 
почти бяха убили. Не бива да се льжеш 
- независимо, че се разпространява от 
Тре Adventure Company, Nibiru успява ga 
бъде един съвсем приличен Куест, Кой- 
то на моменти успява дори да надскочи 
потенциала си. За съжаление обаче, след 
тоба отново се гмурка Във Водопада на 
средностатичността и остава В na- 


!!! 
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не 


метта ми като онези птьжни момичета 
с хубави лица и никакви гърди... трагично 
е наистина, разхищението на материал 
8 тази игра. 

Сюжетът експолатира мита на маите 
за дванадесетата планета – Нибиру. В 
момента, заради някакви заплетени ас- 
трономически термини, koumo обясня- 
Ват някакви факти, същата тази плане- 
та е твърде далеч от нас, за да я Видим, 
но маште са имали тази Възможност. 
Според max тя е причинила един потоп, 


AGmop: Orlinator 


разцепила е Земята на две u е убила gu- 
нозаврите (Вероятно). Нацистите - Alo- 
бимото олицетворение на Всичкото зло 
за Всеки полу-некадърен драскач, Въобра- 
зяващ си, че е достатъчно да е чел малко 
История и да знае името на Хитлер, за 
да напише сценарий за Индиана Джоунс 
u Изчезналия Кибот - решили да я u3- 
дирят и по този начин да обърнат хода 
на Втората свеговна Война. Усилията 
им били секнати от един Куршум, Който 
пронизал главата на споменатия лидер с 
най-култовия мустак В долгата история 
на мустаците и сложил Край на Всякакви 
немски напредъци 8 областта на окулт- 
ната наука. В началото на играта прота- 
гонистът, носещ звучното чешко име 
Мартин Холан, успява да се измъкне от 
бумащината на академичния Живот, Ко- 
гато чичо му се обажда, за да го изпрати 
да изследва новооткрита нацистка мина, 
която би трябвало да е местонахождени- 
ето на доказателства за съществуване 
на дванадесетата планета. Фабулата 
донякъде следва конструкцията на на- 
шумелия роман “Шифърът на Леонардо”. 
Завръзката също идва 8 самото начало, 
отново с телефонно обаждане, и В цяла- 
та история освен куп псевдо-историче- 
ски факти пак се намесват и убийства. 
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82 
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қы 8 3 случай Hê е Ин- 
диана Джоунс, но Въпреки това сюрията 


от обстоятелства го изправя пред HA- 


koako трупа и ефектни бягства от npe- 
следвачи. И докато за мнозина “Шифърът 
на Леонардо” Като модел на съвременния 
роман е доказателство за падението 
на модерното общество, то на компю- 
търния играч Nibiru изглежда повече от 
проемлива Като история. Направо си 6 
чудесна. И тук идва порвият случай на 
похабен потенциал - главният герой 6 
лишен от наистина силен и завладяващ 
характер, и В един момент. разбираш, че 
хич не те е еня Кой е и за Какво. се бори, 
защото той остаба просто пасивен 
Вършител на твоите действия, целящи 
разнищването на цялата мистерия. 

И ако едно Време за един Куест беше 
достатъчно да си избута историята и 
да предлага няколко развлекателни no- 
зела, то днес е модерно да си говорим 
с думички Като флушдност на действи- 
ето и прекъсвания на. nomoka на игра- 
та. В Nibiru те са си Вплетени 8 самия 
0 механизъм go makoßa ниво, че могат 
лесно да те откажат. Като начало, Ha- 
пълно невъзможно е да преминеш на 
следващата локация, без да си разрешил 
Всички позели В настоящата. На хартия 
изглежда добре, но истината е, че Количе- 


3 
ството запецвания, В koumo мисълта за 
walkthrough, започнала kamo нещо “В Краен 
өне; се изстрелва покрай състояние- 
то на“ ми явно ще се наложи...”, за да 
се окаже накрая единствен реален изход 
за разглезения модерен геймър, свикнал 
да се радва на чести сюжетни луфтоВе 
и разнообразявания на игралната среда. 
Трудните загадки В никакъв случай не са 
малко, Като накрая ще се изправиш и сре- 
шу няколко, кошто могат да те накарат 
да се гърчиш 8 епилептични пристъпи и 
да удряш глава 8 харда, докато Мартин с 
кофти озвучен глас си повтаря назубре- 
ните реплики. 

Споменавайки “реплики” се сещам - 30у- 
ковото оформление е под Всякаква Кри- 
muka! Пр ѕулсһ-ът е сложен Колкото да 
го има и успява да тормози играча - при 
Всяка по-дълга реплика устните на про- 
изнасящия продължават да се движат 
секунди след Като си я чул, Като този 
процес не може да бъде избегнат по 
никакъв начин. Играта в озвучавана от 
четири-пет души и понякога ще оста- 
Ваш с усещането, че един и същи от 
тях си говори сам. А персонажи с раз- 
дВовна самоличност В играта липсват. 
Музиката е натрапчиво неприятна и 
дополва цялостното Впечатление, че € 
добре да станеш от стола, да се npo- 


е добутано 0 om “ораз 
безобидното “разоч 

но благодарение на амбиентните звуци 
- Като Клокоченето на реки и песните на 
пражки щурци - koumo помагат Криво- 
ляво да се Вживееш В атмосферата. А, 
смея да пвърдя, че именно атмосфера- 
та е един от Ключовите (за съжаление, 
за някои разработчици и енигматични) 
компоненти 8 създаването на наистина 
качествен адвенчър. 

Графиката безспорно е по-силният 
актив на Nibiru. Енджинът е дирекно 
Взет от един кошмар на The Adventure 
Company - Тһе Black Mirror. Учудващо, 
локациите; koumo ще посещаваш, u3- 
глеждат невероятно детайлни. В духа 
на безумното прахосване на потенциал 


` обаче, Future Games са се постарали да 


допълнят палитрата от негативни ka- 
чества на протагониста си и по отно- 
шение на Визуализацията му и, благода- 
рение на усилията им, той е пластичен 
Като стрък пшеница. Разбира се, това 
не е всичко - на фона на прекрасните 
дворци, Жилищни Комплекси и ландшаф- 
ти се развива драмата на герои със 
замазани лица, направени "с от два go 
шест пиксела. 


Вероятно 8 момента се питаш Какво, 
аджеба, ме е Вдъхновило да характери- 


слаб дублаж и посредствена музика № 


| със сигурност не са идеята ни за звуков оргазом 
|} затормозяба от т мини- игрички и сла- 
| бата реализация на системата с Куестове 


ам, че опдавн Пминга не е щ 


mu В инвентар и пробВане на произволни действия 


Върху произ 
затова Nibiru е добра по своя традиционен начин. 


ане по обек- 


волни обекти с цел напредък. Именно 


ка телі; E течащи 
Т Nibiru k Като "отличаваща ce”, mo 


перфектно - а именно - gopxku се kamo 
Куест Във Всеки един момент. И kon- 
кото и парадоксално да звучи за съв- 
ремието ни, нейната механика може 
да се опише с изречението “Посочбаш 
обекти с мишката и ги манипулираш на- 
сам-натам”. Вероятно ще ти се стори 
странно, ако си om по-новата генерация 
геймъри, но има нещо невероятно при- 
Влекателно 8 това да разрешиш няколко 
логически пъзвла и изведнож обстанов- 
Ката да премине от западногермански 
реализъм В приличната на илюстрация 
от детска книжка Прага. Има нещо без- 
крайно отличително 8 това да направиш 
Куест през двадесет и първия Век. 


И при Все... 


Като цяло, Nibiru успява едновременно 
да се отличи от морето от слаби игри, 
на които свикнахме да се “наслаждава- 
ме” В последно Време, и да разочарова с 
неспособността си да съживи жанра. И 
Вопреки, че не мога да отрека силните 
0 страни, продължавам да търся новия 
истински Куест. Вместо да успее да 
запали факлата, която отново ще от- 
Ключи пикселизирания свят на моето Ку- 
есгаджийско детство, тя просто Hana 
газ В запалката, с Която си сВетя по 
малко от Време на Време. 


+ Красива и неангажираща, можеш да я забра- | 
Виш Включена и Като се Върнеш нищо няма ga 
се е променило, освен ресурсите | 


- Humo Качествен RTS, нито добра икономическа 
симулация 

- Мудна и монотонна 

- Изгубила е чара и хумора на праотеца си 

- Изисква инсталиран Heritage of Kings | 


Вече са забелязали от шотовете, 
алите - симпатизирам на Red Wings 


Da 
ка за о 


Запознати 


но аз ца си Ка: 


м) 


дейі 


За спортните поредици на ҒА няма Какво 
толкова да се говори. Компанията стиска 
правата на най-популярните спортни пър- 
Венства ситуирани 8 САЩ и Всяка година 
вади продължения. Въпреки че Fifa-ma 3a- 
почна леко да губи точки 8 борбата с Рго 
Evolution Soccer заглавията, то при NHL ҒА 
нямат реална Конкуренция. Така че, щем не 
щем, обичаме ли даден спорт опираме 90 
техните Коещящо Комерсиални заглавия. 


оВото издание на хокейната 

поредица закономерно следва по- 

знатата до болка формула - Co- 

шата механика, по-шарена графика, тук-там 

някое забавно нововъведение. Ясно е, че Вече 

никой не чака революционност от EA, Което 

може би им дава допълнително основание да 
не се и опитват да ни я предложат. 

Една от основните промени, Която ще 

забележат игралите поне една от .послед- 


ните три части на МН. е сворзана с yñ- 


равлението. Хокеят е безспорно един от 


най-адреналиновите full-contact спортове 
— скоростта е много Висока, правилата поз- 
болябат доста агресивна, дори опасна игра, 
а отбелязването на гол изобщо не е толкова 
лека задача. При пренасянето на тези черти 
на екрана е Важно едновременно да се запази 
динамиката на действието и същевременно 
играчът да не бъде затрудняван 6 задържа- 
нето, контролирането и нагласянето за 
удар на шайбата. В МНЕ 2006, управлението 
показва завиден напредък спрямо останали- 


те части. Дриблирането, множеството 


Кратка ледена терминология: 


шм удар със стик. 


ударът почти неспасяем 


Body Check – Най-маниашкия елемент от хокейната игра — наполно позволено изблъскване на 
противник с шайба, като единствено забранена е употребата на лакти, юмруци, подкосяване 


Deke - финтиращите движения 6 хокея. 

Нр Спеск - подобен на бодичека прийом, но ударът идва от задника. Красота! 
One-timer - начин за отбелязване на гол. Шайбата се подава с полна сила Ком нападател, него- 
\ Gama задача е или да я насочи по посока на Вратата с kumka или да удари със засилка, правейки 


Ф’ 


финтове и трите основни удара вече се из- 
пълняват безпроблемно, като дори тепьрва 
прохождащ 8 подобен тип игри геймър би се 
справил с предизвикателството (на по-ни- 
cka трудност разбира се). И докато сме на 
темата - задолжително играйте с геймпад, 
ако разполагате с такъв. | 

Голелемият минус пък, Като че ли се Ко- 
рени 8 занижения брой типове игра, липсата 
на забавни елементи - Като отключването 
на бонус карти - и Крайно опростените 
Възможности при подбора на тактики и 
формации - нещото, което за мнозина бе 
най-приятната част 8 2004. Основните mu- 
пове игра като шампионат, световна Купа 
и Dynasty mode присъстват естествено, но 
дори и те са някак прекалено еднотипни и 
стандартни, за да подтикнат Към преигра- 
Ване. 


Power Play – числено превъзходство за даден отбор. При малкия брой играчи В хокея, това ¢ от 
съществено значение за игрово превъзходство и отбелязване на гол. 

Shorthanded Goal - гол, отбелязан Когато противникът е В Power Play. Това е героизъм 8 хокея. 
Slap Shot - най-силният удар. Изисква около секунда за подготовка. Биячът повдига стикыт 
над главата си, изтегля цялото си тяло назад и удря с Все сила. Наричан още “Вратарски Ag" 


Нападателят използва основно фвижението на китката си, с което насочва и дори 


Е Wrist Shot – удар, при който cmukom се плъзга по леда гарантирайки точност и Височина. 


„ Фалцира шайбата, Вместо да залага на силата идваща от рамото. 


НовоВъВедение се явява и Free for а! mo- 
gom, който наистина е забавен, но изисква 
участие на повече играчи. Ами да, мирисът 
на Комерс в още по-ъпгрейднат - защо, има 
ли изненадани? 


Във Визуален аспект отчитаме зако- 
номерното подобрение - не, че се набива 
толкова на очи, но за протокола го има. 
Играта е чудесно оптимизирана, изисква- 
нията са много благосклонни, дори Ком no- 
слаби машини. Моделите са по-раздвижени, 
което е разбираемо с оглед увеличените 
Возможности за маневриране и защитни 
действия. 

Музиката прави стъпка 8 правилната 
посока. Вместо рок, електронни и нео-ме- 
пол тракове, NHL 2006 предлага по-безиз- 
Вестни, но адекватни ска-тьнк формации, 


графика 8 


Красива, както си му е редът. И Вопреки това без 
спиращи дъха подобрения. 


Завой 8 правилната посока omkom музикално 
оформление. Звукыт е Както Винаги перфектен, 
нещо Което коментаторите определено не са. 


ублекателност 


Да, зная. Трябва просто да избуташ шайбата go 
противниковата Врата, но повечето стимули 
за преиграване от старите части тук липсват, 
незнайно защо. 


Стандартни менюта, липсва разнообразие и поне 
лекичко разчупване на предъвкваната с години 
формула. Къде са ми филмчетата? 


АВтор: дооту 


Както и перфектен баланс между мелодични 
парчета и агресивни мотиви. Звукът е на 
повече от добро ниво, забелязва се частич- 
но премахване на най-досадния Ком момен- 
та бъг В поредицата — закоснелите реакции 
на публика и коментатори. Последните оба- 
че, както Винаги, дразнят с ограничения си 
набор от реплики. 


В общи линии NHL 2006 е на типичното 
добро ниво, но нямаше kak да не остана леко 
разочарован от липсата на някои от добри- 
те черти на поредицата В миналото. Иг- 
рата се играе с Кеф. Когато ми се прииска 
нова доза адреналин и хлад, пак ще се борна 
Ком нея. Пък и при липсата на алтернати- 
Ви, изборът в напълно ясен... поне докато 
не излезе следваща част. А дотогава - It's 
іп the дате! 


+ 


плюсобе 
+ почти перфектно управление 

+ Красива 

+ динамична 


- не изненадваща с нищо 
- премахнати са доста от добрите геймплейни 


черти 
- не подтиква Ком преиграване 


Дай ми огин, запали ме, направи ме... Аш. 


същност почакай, може би не 
схващаш шегата 8 горното 
з изречение... 

Ако научабаш за съществуването на 
нещо, озаглавено Злите мъртви 8 тази 
статия... 

Ако минималистичните появи на Брус 
Кембъл Като актьор В ситком и раздраз- 
нителен портиер не са осмисляли за теб 
филми, Като Непоносима жестокост и 
Спайдърмен 2, повече от Всички звезди и 
вфекти В max... 

Ако репликата от подзаглавието cno- 
ред теб принадлежи на Дюк НюКом... 

„. най-Вероятно няма да ме разбереш. 
Няма да разбереш защо тази игра ми 
допадна толкова много В цялата си no- 
средственост. Няма да разбереш, защо 6 
пренебрежението ми Към диска с Рейн, go- 
Като диска с Аш прегряваше В плейстей- 
шъна ми, няма нищо хомосексуално. 

Един-два месеца по-рано, насред лят- 
ната суша, можех с чисто сърце да ти 
препоръчам Ем! Dead: Regeneration, при 
липсата на Каквото и да е друго на пазара. 
Екшънче, лафчета, зомбита, Комбота... 
такива работи. Сега, Когато можеш да 
играеш. на. Fable: TLC, Fahrenheit u Total 
Overdose, Когато очакваш титаничния 
ЕЕ. А.В., първо бих те попитал дали си фен. 
Фен на Злите мъртви. И ако отговорът 
ти е отрицателен ще ти препоръчам 
порво да изгледаш филмите. Да Видиш 
за Какво става дума и чак тогава да се 
Върнеш Ком това ОМО. В Крайна сметка 
Regeneration е шеста част от една исто- 


ВЕСЕМЕ 


Най to the King, baby! 


RATION 


Ë ЯШ 
рия (три филма и дВе игри go момента). И 
е добре да знаеш Какво е станало до тук, 
за да я схванеш. 

Най-простият пример - за феновете, 
сцената, 6 която Аш поставя на отряза- 
ната си ръка емблематичната бензинова 
резачка в - Както обича да Казва Колегата 
Snake - еманация на Куулнеса. За непрос- 
Ветените това е просто една досадно 
разтеглена Кътсцена с неясно послание. 
Избадена от контекста на Е0-Вселената 
Regeneration в просто някакъв безличен 
Resident Evil Клонинг. Но пък В същия този 
Контекст - това е най-добрата Evil Dead 
игра до момента и първото наистина 
достойно Виртуално продолжение на фи- 
лмите. 

Историята няма да ти я разказва, за 
да не ти разваля удоволствието от един 
лек обрат В самото 0 начало. Действието 
= логично - се Върти около Аш, демонични- 
ят Некрономикон и една Красива Жена. Брус 
е на линия и промърморва мрачно свежите 
си сценарни реплики с честотата, с която 


избива не-мъртви. Всичко това е облече- 
но В леко посредствени Визуални одежди, 
Като единственият наистина свептьл лъч 
идва от изпипаните В детайл модели на 
персонажите. Но В Крайна сметка — Както 
Всеки убажабаш себе си фен на филма ще 
mu Каже - оноба присвиване на Веждите 
на Au е далеч по-Важно от някакви си mek- 
стури по стените. На ниво раздвижване 
нещата са доста по-добри, благодарение 
на Науос-а и хитрата система от Комбо- 
та, koumo да го оползотворят адекватно. 
Екшънът е много, дори на моменти идва 
леко В повече с повтарлемостта си, но 
нещата са балансирани така, че някое 
ново Кадансово движение или Куул penau- 
Ка на Аш да осмислят поредното исте- 
puuno набиране по бутоните. Геймплеят 
е опростен go абсолютния минимум и е 
сведен go схемата бой-Кым сцена-прост 


Нищо дразнещо и нищо впечатляващо. Добри 


АВтор: Caleb 


Връзката на Злите мъртви с геиминга 
не е от Вчера. Може би не знаеш, 

но някои от Култовите лафо 

бе В играта Duke Nukem 

30 - “Come get some”, 

“Thats gotta 


“Groovy”, 
hurt” u “Hail to the king, 

A baby”, както u omkpu- 
башата pemuka В 

А Blood - “1 live again!” 

1 - са Взети от Ар- 


позел-бой, а отклоненията от определения 
nom 6 нивата се извършват единствено 
за отключването на бонус материалите. 
Което по никой начин не е критика, Всъщ- 
ност. Липсата на излишно усложнения на 
обичайните търд пърсън Канони, Всъщ- 
ност по перфектен начин следва идеята 
за дигитален аналог на Би-Мууви. От игра 
по Saume мортби аз искам точно четири 
неща: адреналин, Куулнес, смях и Брус Kem- 
бъл. Regeneration ми ги даде. Толкоба. 


Ако трябва да обобщим Казаното: 3a- 
должително заглавие за феновете на фил- 
ма. При останалите степента на интерес 
ще Bapupa 6 зависимост от привързанос- 
mma им Към не-мъртби, просълзяващи 
хорър клишета, дебилен хумор и Комбота 
с участието на бензинова резачка и 9Ву- 
цебка... 


модели на персонажите и леко безличните ексте- 


ДАЙЫ u интериори донасят баланса на златната 
pega. 


Нелоша музика, обичайното ръмжене на не-мърт- 
Виц нова порция свежи лафчета на Брус Кембъл. 


+ Брус Кембъл. . 
+ Хумор и екшън. 

+ Най-добрата Ем! Dead игра до момента. 

+ Комбота с огнестрелни оръжия и бензинова 


С оаа әкете овозаро у өлеңді кому волей асов Gouge кошу зің 


Оценката Важи основно за феновете на филмите, 
но аз така или иначе не Виждам причина някой друг 
да се занимава с играта. 


- Грозновата графика. 
- Побтаряем геймплей. 
- Гради Куулнеса си на базата на филмите. 


Еднообразни нива. Идейни Комбота и няколко 
- Недостатъчно кървава. 


свежи геймплейни попадения. 
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оито само се чудят как 
да го спонат по noma 
Към успеха, cmo- 
еше сам на стола 

и даваше Воля на гнева си, Взирайки се В 
дълбоките сини очи на русолявата Красави- 
ца на страницата на списанието. Роката 
му описваше отмерени движения, сякаш 
ритмуваше песента на собстВеното му 
падение, която шумната машина до него 
пееше с пълен глас (да се чете - Вентила- 
тор). Беше сигурен, че му предстоят Ha- 
Колко Жалки секунди щастие, но досадата 
от гледката на поредния (седемстотин 
четиридесет и шестият, за да сме точни) 
едър и щедър бюст, едва успябаше да го 
мотивира за поредния замах. Останалото, 
Както гласи Клишето, е история. Кратък, 
бърз, лишен от емоции екстаз, захвърля- 
не на ненужното Вече списание и посягане 
Ком Клабиатурата, Която гпочно 8 този 
момент зачева идеята от лепкавите му 
Все още пръсти... 


Тоба, драги ми читателю, е история- 
та на създаването на гениалната игрална 
Концепция на 7 Sins, или поне maka си ги 
представям аз нещата. Защото за човек, 
не споделящ гореописаното битие, би било 
непосилно да измисли подобна игра, изви- 


сябаша ръкоблудството go позицията на 
основен геймплей. В този порядък на мисли 
- създателите 0 явно са проспали недел- 
ните училища, поради Което са допуснали 
грешката да я нарекат 7 Sins - единстве- 
ния грях, който играе някаква соществе- 

` на роля В и без това халтавия геймплей е 
плотската страст (на латински — luxuria). 
С думи прости - В тази игра, непретен- 
циозния kom триизмерната анимация Mac- 
турбатор ще намери себе си. 


7 біп е реализирана по начин, аналогичен 
на Тһе Sims - твоето човече се шматка 
насам-натам с мишката и Води задълбоче- 
ни, нечленоразделни разговори с малоумни и 
зле моделирани женски индивиди. И, като се 
замисля, дори и това не би било чак гполко- 
Ва лоша основа за забавен геймплей, ако да 
натиснеш F1 преди да заговориш поредна- 


122 
00 


та едрогърдеста идиотка, за да разбереш 
от Какво се интерсуба не беше единстве- 
ният “оригинален” геймплеен похват, пре- 
доставен ти от авторите. След Което, 
подпомогнат от чутовните си познания 
по английски език, ти остава само да 
свързваш Картинките, цъфнали над грозна- 
та ти алтер-мутра, с Вече прочетеното. 
Предполагам, че подобна иновация прави u2- 
рата сериозно предизвикателство за хора, 
намерили начин да еякулират мозъка си, но 
за нас, простосмъртните, е просто жалък 
опит да се прикрие зад етикета “игра” един 
— при това откровено несКопосан - почти 
порнографски продукт. В следствие на 
твоите адекватни реакции В свръх-дина- 
мичната игрова среда, Жертвата ти ще 
става по-навита “да омачкате чаршафи- 
те”, Което пък Води до серия от мини-игри, 
Включващи 


потресаващо малоумното 


графика 5 


ПосредстВена, със зле моделирани Вторични 


полови белези и ръбати задници 


Ох-ах, и сменяща се бекграунд музика 6 
зависимост от моментната ти локация. Може да 


се Възпроизведе и В домашни условия. 
увлекателност 


Мини-џгрите само пречат на оценката ga 
достигне невероятните отрицателни стойности, 


koumo 0 се полагат. 


Не че чукането може да омръзне на някого, но 
казват, че ако си от тези, koumo само гледа! 
хубаво да сменяш ръката, за да не ти се изкри 
подсъзнанието. 7 Sins дори това не предлага. 


на латински); ѕех - да обарбаш Клиент- 
ките на учреждението, 6 което работиш 
(споменах ли, че “се трудиш” на Всякакви 
птопанарски локации, което пък мотивира 
развитието на псеВдо-сюжета); fear - хм, 
не го схванах тоба - така и не стигнах 00 
него — но най-Вероятно Включва Внезапни 
полюции, причинени от небръснати нощни 
Видения. Знае ли човек, може и такива екс- 
три да могат да се отключват. 


Тоба е 7 Sins. Седем глупави нива и горе- 
упоменатата геймплейна боза. Един пара- 
граф описателен текст. Толкова. И, честно 
да mu kaxa - повдига ми се. Не защото сом 
консервативно сКроен и настръхвам само 
от думичката “порно”, а защото това се 
Води компютърна игра, за бога! Ще има 
хора, koumo ще я Купят Като Компютърна 
игра! А 7 Sins няма дори експлозивната бру- 
талност на Postal, нито пък е занимателна 
Като Singles. Тя е продукт, който трябва 
да продаде не повече от седем Копия. На- 
дявам се, да съм те убедил да останеш от 
правилната страна на барикадата – тази 
на 5 999 999 993-мата, koumo няма да си 
я купят. 


To o o 
71110161601» 


+ почти перфектно управление 
+ Красива 
+ динамична 


- не изненадваща с нищо 

- премахнати са доста от добрите геймплейни 
черти 

- не подтиква Ком преиграване 


” ы 


5: КОНЯ 
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63 DarkWatch 


66 | Tokyo Game Show 


Модел Виктория Давидова 
Агениция Xground Models 
Фотограф Александър Кацев 
Грим Лора Славова 

Сесия Gamer's Workshop 


НИЩО НЕ ТЕ СПИРА 


CYBORG EVO WIRELESS 


Първият в света напълно регулируем безжичен джойстик. Регулируем наклон на главата на джойстика, 
позволяващ откриването на оптималната за игра позиция на лявата или дясна ръка. Усъвършенствано 
програмиране чрез фирмения софтуер - Saitek Smart Technology™. 


• Спусък за скорострелен огън 

• 5 бутона за стрелба 

• Осем-посочен бутон за контрол на погледа 

• 30 въртене около оста за управление на руля 

• Лостов тротъл 

“2 5ҺІК бутона 

“4 бутона в основата 

• Еднопружинен карданен механизъм 

• Опора за дланта с възможност за поставяне на 3 различни позиции 


• 2.4 СНг-ова радио-честотна технология, даваща възможност за игра от до 10 метра разстояние 
• До 50 часа игра само с една алкална батерия 


d 


evo 


«22 0021 


www.saitek-bg.com 


а първи пот ми се удава Въз- 
можност да играя игра от Rush 
поредицата, за Която западните 
Колеги толкова много говорят с 
надежда, че LA Rush ще „Възроди 
старите традиции”. Аз нямам никаква идея 
Какви са тези стари традиции, за Които се 
говори. Всъщност това словосъчетание 
най-често ми напомня за поне 12 годишно 
numue с дъх на малц, но мога да Ви кажа 
Какво Видях от LA Rush. Видях една смесица 
между NFS:Underground и GTA, с малка Driver 
за есенция. 

LA Rush е street racing с плосичка история 
и невероятно разнообразие от автомобили. 


Сме те back ту wheels, 


Историята се развива В Града на ангелите и 
започва В Къщата На главния герой - Трикс 
- 8 Бевърли Хилс. Трикс e “баш гозар” - с 
огромна гъзарсКка Къща, гъзарски басейн и 
гараж фрашкан с гъзарски автомобили. На 
партито, Което пече В началната анима- 
ция се появява неканен гост - друго “дупе” 
на име Лидел и Кожа Като на изгоряла Ки- 
бритена Клечка - с Което нашия си разменя 
няколко заучени реплики от филмите с Айс Т, 
след Което се заканва да заведе гаджето му 
на Сеншейските острови. Другата чернил- 
Ка Възмутено си тръгва, но само за да се 
Върне по-късно, Когато Трикс го няма, и да 
изнесе целия гараж, оставяйки му само Ко- 


лата, с която нашият е започнал навремето 
- Nissan 240 SX. И оттук играта започва. С 
помощта на японската “бегачка” ще тряб- 
Ва да си Възстановите парите и гаража. За 
целта ще участвате В редица състезания по 
улиците на ГА. 

Мисиите са 4 Вида. Като начало, можете да 
пробвате 8 състезания със залог срещу дру- 
ги автомобили. Колкото повече сухо имате 
8 наличност, В толкова по-добри състезания 
можете да се Включвате. Самите надбягбва- 
ния се провеждат по улиците на града, като 
има и някакъв брой чекпойнти, koumo трябва 
да пресечете go финала. Изборът откъде и 
Как точно ще минете си е Ваш. В първите 
мисии, да успявате да налучкате най-прекият 
път до финалната почка не е Кой знае Колко 
решаващо, но по-нататък Вече - когато ще 
се налага да прекосябате целия град - става. 
Да не говорим, че освен проблема с трасето, 
грижа ще Ви създават и полицаите. Кошто да 
си признаем - от прекаленото Висене покрай 
бурдюрите и нагъването на мазни понички, 
лепящи тлъстини по бездруго огромните им 
задници и шкембета, ако трябва да се Вярва 
на филмите - не са особено агресивни. За 
това пък са адски многобройни. И Въпреки, 
че за да Ви арестуват ще трябва да спре- 
те и да ги изчакате, могат да Ви забавят 
достатъчно за да заворшите назад и да се 
наложи да преигравате състезанието. 

Другите мисии са Acquire - Кодето kpa- 
дете обратно Колите си. Там проблемът 
не са толкоба Куките, Колкото антуража на 
негъра, опитващ се Всячески да потроши 
Колата Ви преди да сте стигнали до гаража 
си. И понякога успява - не Винаги е лесно ба 
се измокне човек, когато е заклещен между 


направени адски добре. 


Много приятно звучене, а музиката е 
| изключително разнообразна. 


те грабва, но с течение на Времето писва. 


| Нищо особено. Интересно решение е подредбата 
| на автомобилите 8 гаража да е по марки. 


любое 


PlayStation.@ 


10-ина джипа. > 

Последно — мисиите за отмъщен! 
по някакъв начин трябва да прец 
неса на гадняра - Като да обико 
изпочупите новите билборди, koumo 
например. За Време, разбира се. 

Ако не сте на мисия можете да си 0 
ляте спокойно из града или да 
малко pimp ту ride. Тунинговането не зависи | 
по никакъв начин от Вас. Освен, че го naawa- | 
те. Просто Вкарвате колата В работилни- 
цата Колата и после тя излиза, а един глас 
Ви обяснява Какви екстри са набухани Вътре. 
Минус. Да избереш сам какво да ти монти- 
рат на автомобила е тръпка. 

Както Казах - колите са много. Започвай- 
ки от мижабия Nissan и стигайки 00 огро- 
мния Hummer, ще можете да Видите Всяко 
Возило произведено 6 САЩ, през последните 
30-ина години и доста Вносни. Присъства 
дори Dodge Charger 2005, а той Влезе В произ- 
Водство едва преди З месеца! 

Градът е голям. Не знам доколко прилича 
на истинския ГА, но поне известните Квар- 
тали ги има. Картата е изнесена В долният 
ляв ъгъл - бетер GTA. Има и една по-голяма 
такава, на Която можете да си маркирате 
място с GPS-a и да си Карате по маршрута, 
който той Ви определи. 

И тоба е. Играта звучи познато Във Всяко 
едно отношение и единственият стимул да я 
изиграе човек, според мен, в, за да Види Коли- 
те. Геймплеят не е нито толкова надъхващ, 
колкото В МЕЗ:Ш, нито толкова разнообразен 
Като В СТА, макар да се забеляват наченки на 
оригиналност. При Всички случаи става да си 
заполните Времето докато излезе Need for 
Зреед: Моз! Wanted. 
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+ Невероятно разнообразие от автомобили. | 
Огромен град, свободен за движение навсякъде | 
| 


- Писва. Някои мисии, особено с напредване на 
играта стават излишно трудни, а е невъзмож- 
но да ги пропуснеш 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: 
ЖАНР: САЙТ: 


0 повод предстоящата премиера на дългоочак- 
Ваната нова Mortal Kombat игра, публикуваме със 

- съкращения и вивисекции ексклузивното интер- 

‚ Вю на медийната звезда от Аутър Уърлд Таймс Майлийна 
Къпинова със спасителите на света, героите, на чиито nog- 
Визи е посветен този дигитален мастърпийс, алкохолните 
анихилатори, разбивачите на женски сърца и можки черепи 
- Мрачният Кунг Лао и Эмшіският Лу Канг. 


Здравейте! 

АК: Ай-яяяяяя! 

КА: Ко-ни-чиуаааааа! 

АК: Пребивай нинджи, бъди Бамбуча! 

КА: Така, де, здравейте! Искате да Ви разкажем за новата 
игра: от поредицата Мортал Комбат, ние си знаеме пода, 
няма нужда да ни задавате излишни Въпроси... Лорд Рейдон 
ни даде специфични инструкции за това Каква част от ин- 
формацията можем да Ви разкрием. 

АК (не себе си): А Лорд Реодън може би e Шанг Цунг. Може би 
и Жената, Която чуках снощи е била Шанг Цунг, може дори 
да се маскира Като продавач на дюнери om Попа и да ми се 
празни подло В майонезата... | 


Всъщност исках да Ви попитам... 

КА: Едва ли има човек, който да не е чувал за МК франчайза. 
Сигурен съм, че дори и хората, koumo не се занимават с 
игри, знаят за филма, комиксите или някой друг продукт, 
посветен на... 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: 


AK: Мен! 

КЛ: „тази Вселена. Не-е нужно да споменавам и с Какъв 
трепет феновете очакваха новата игра от поредицата, 
промотирана Като съвсем различна от предишните, но из- 
държана 6 дух на носталгично припомняне на първите две 
части. 


Въпросът ми беше... 
КА: И Въпреки притесненията, породени от слуховете, че 
няма да го има добрият стар Върсъс моуд, фенската маса 
така беше зажадняла за нов МК, че форумите и сайтовете, 
посветени на франчайза, бяха заливани ежедневно с инфор- 
мация и спекулации... 


[госпожица Къпинова с рязко движение сваля булото си и се 
усмихва чаровно. Кунг Лао млъква| 

Въпросът ми беше свързан точно с тези спекулации. С kak- 
Bo точно Shaolin Monks се различава om Класическата МК 
формула, Която ВсичКи толкова обичаме? 

КЛ: Истината е, че MKSM наистина е съвсем различна 
игра, ситуирана във и включваща героите от Mortal Kombat 
Вселената. И това може би ще разочарова голяма част om 
хората, koumo я чакаха. Особено тези, koumo си падат по 
„уан-он-уан” тупалките. За сметка на това феновете на 
търд пърсън екшъните от типа на Prince of Persia или Devil 
Мау Cry могат да открият още едно заглавие, което да 
изиграят с удоволствие. 

AK: Разочаровани? Тази игра е по-забавна, сексапилна и Ви- 


олентна от пребиване на Клоун с изкуствен член за двойна 
пенетрация! МК$М разчупва Каноните, Като същевременно 
с това остава Вярна на корените си. Това е ултимативно- 
то съчетание между Вече споменатата носталгия и нещо 
съвсем ново. Разочарованието, за Което се притеснява 
колегата, смятам, ще бъде потиснато В зародиш от нови- 
ната, че превъртането на „Шаолинските монаси” отключва 
пълното Копие на Класиката Mortal Kombat 2, приложена на 
същото ОМО. Какво повече? 


И Как точно МК-идеште са пренесени В напълно нов Жанр? 
Как стоят нещата с познатите бойни техники, фатали- 
титата? До каква степен Shaolin Monks напомня за Kon- 
Куест режима от предишните игри? Той cowo беше торо 
пърсън, ако си спомням правилно. 

КЛ: МКМ е Класически тьрд-порсьн екшън, както Вече 
споменахме. Докато Конкуестът беше по-скоро някакъв 3a- 
местител на сингъл-плеъра, Който никога не е бил особено 
силна страна на файтинг заглавията. При него Камерата се 
движеше с героя, докато обикаляше по света, но билките 
се провеждаха на статични арени. 

В новата игра имате свободата да ходите навсякъде, да ma- 
нипулирате до голяма степен околната среда и естествено 
да се биете В реално Време, без преходи между света, 6 Кой- 
то се движите и арените. Мислете за Devil Мау Cry и Prince 
of Persia, ако искате да придобиете по-ясна представа за 
геймплея. И то не само заради Куестовете и пъзелите, cma- 
тичната камера (която можете да Въртите само В сингъл, 


но не и 8 koon режим) или заради оръжията, които намирате 
и ползвате, но дори и заради уменията, koumo разкрибате 
8 процес на игра - двоен скок, тичане по Вертикални стени 
и изпълнения на Висилка, достойни за олимпийски шампион. 
Но тоба не е Всичко. Освен, че е порд-пърсон МК$М е Коопе- 
ративно ориентиран такъв. Разбирай - много от тайните 
не са достъпни В самостоятелната игра, защото трябват 
двама играчи, Които да натиснат два бутона едновремен- 
но. Примерно. Освен това отделно от Комботата, koumo 
Всеки герой може да прави, има возможност и за отборни 
такива - koumo нанасят доста по-голямо поражение Върху 
много Врагове, Вместо Върху един. 


А Каква беше целта на Вашето потуване, за Което се 
разказва В играта. Ще разкриете ли Все пак подбудите си 
да го предприемете и Как спасихте EarthRealm за пореден 
път? 

ЛК: Виж, бейби, това е Мортал Комбат, не Оскар Уайлд. 
Историята отново се завърта около наивистичната Ae- 
генда за бойния турнир. между представители на разлочни 
паралелни реалности. С риск да потретя, силата на тази 
игра е 8 чудовищния носталгичен заряд, с който феновете 
на поредицата ще се сблоскат още 6 грозноватото Въвеж- 
дащо филмче и Който няма да ги напусне до Края, Виждайки 
познатите си герои, събития и локации, но този nom от 
нов, нетипичен ъгъл. Силата на МК Винаги е била не толко- 
ба В някакъв смислен сюжет, колкото В безкрайно ярките, 
иконични за гейм Жанра индивидуалности на участниците 


6 нея. И когато Видите отново фаталитито на Барака, 
начина, по който Съб Зироу е получил белега на окото си, 
поябябаш се 8 третата част или оголения череп на СКор- 
пион, няма Как да... 

КЛ: Не си спомните фургона с игралните автомати на Сол- 
ни Пазар... 

АК: ...да не се почувствате сред - колкото и иронично да 
звучи - стари приятели. Ako мога да характеризирам с една 
дума Shaolin Monks, ma ще бъде уют”. Ако ми позволите две 
думи, те ще бъдат „адреналин” и уют“. 

Без никакво сомнение мога да заявя, че „Монасите” са една 
от най-динамичните и агресивни игри на пазара В момента, 
заглавие, разполагащо с почти перфектна бойна система и 
набор от наистина зверски фаталитита. Просто трябва ga 
Видите Как двама добре Координирани помежду си играчи си 
подхвърлят някой нещастник из Воздуха, докато броячът 
на ударите, koumo изпочупеното му mano понася, Клонят 
стремително Ком Impossible и ще ме разберете. 


Като споменабате фаталитита... Наистина ми е инте- 
ресно по Какъв начин тези чисто бийт'ем ъп неща са 
пренесени Към един търд пърсън екшън. И Какви са тези 
ролеви заемки 8 Shaolin Monks, за koumo се говореше В 
предварителните материали? 

КЛ: Като цяло бойната система 6 МКЅМ е много интересна. 


Ударите, Които можете да нанасяте, са три - бърз и слаб, 
силен и бавен и ъперкот, Който изхвърля противника във 
Въздуха. Комбинациите от тези удари, изпълнени с добър 
тайминг и на място, могат да доведат 00 серия от по 40 
u повече тупаника по нещастния Ви противник. Магиите и 
специалните удари се ,0тключбат” с напредване на играта. 
Това е реализирано 8 един Класически ролеви стил - Всеки 
противник Ви носи точки експириънс, а продолжителнште 
серии Ви дават бонуси Върху mesu точки. Когато натрупа- 
те добър актив, просто влизате В pause тепи-то на игра- 
та и си избирате кой специален удар, магия или хвърляне да 
си „заКупите” срещу max. 

Магиите, прочее, се изпълняват много лесно и moba е един 
огромен плюс. Вместо комбинациите om посоки плюс няков 
ши няколко бутона за удар, просто трябва да задържите 
един бутон, и да нанесете удар. Това е изключително удобно, 
тый Като, съгласете се, В едно меле, Когато дори не сте 
сигурен Коде точно се намира героят Ви, понякога единст- 
Веният начин да разберете това е kamo изхвърлите Врага 
Ком стената с мощна магия. Да не говорим Колко трудно се 
изтолняват комбинациите, Включващи посока, В една изцяло 
30 среда. Което ме подсеща да спомена, че и класическите 
М5 битки се развиват 8 същия терен. Вместо доста оря- 
заното ТриДе В предишните серии, тук наистина можете 
да обикаляте из арена с размерите на стадион, примерно, 


където да намирате бонуси и да използвате. 
околната среда 8 своя полза. Нищо от ста- 
рия МК няма да срещнете В тези битки, но 
повярвайте ми, това не е болка за умиране. 
Обратно на Въпроса. Фаталититата се 
намират като бонуси 8 сингъл и Кооп ре- 
жима. Но за разлика от преди това не са 
просто довършващи движения (освен при 
босовете): Имате бутон, който задейст- 
ба режима за фаталити, при положение, че 
сте събрали достапточно. „злоба” за това 


(индикатор, който се пълни при изпълнение 


на комбота), ако уцелите Враг с този удар 
се задейства анимация и трябва за краток 
период от Време да натиснете дадена kom- 
бинация от бутони, също като 8 стария 
МК. Освен класическото Фаталити имате 
и Мулталити (завършващ удар, с Който 
поразявате едновременно Всички Врагове 


+ | 


8 близост) и Бруталити (героят/героите 
Влиза/т 8 нещо Като булепутайм моуд). 
Всяка победа над Враг пълни кровта Ви, 06- 
Вен Фаталитито, Което носи само експири- 
ънс, но пък Във Впечатляващи Количества. 
Като Казах кръвта ви - 8 кооперативния 
режим здравето и наздвама Ви е общо. Няма 
значение Кой om двама. Ви понася ударите, 
„хелптьт” свършва едновременно и за g8a- 
мата. Е 

АК: Което издига идеята за Кооперапоив- 


ност go нови Висоти. Всъщност това е“ 


единствената отборна игра, за Която се 
сещам, В Която по-добрият играч няма 
Възможност да изтегля отбора напред и 
буквално понася на свой гръб грешките на 
по-слабия. 


А Кой точно ги нанася тези удари? Кош дру- 
ги герои от предишните серии ще срещ- 
нем, с Кои може да се играе и има ли нови 
персонажи 8 МКМ? 

АК: Това е леко спойлърски Въпрос и смятам 
да се Въздържа от по-подробен отговор, за 
да не развалям удоволствието на читате- 
лите. Мога само да Кажа, че наборът от 
чудовища е представен от обичайните фен- 
тузи клишета, а от познатите персонажи 
ще Видим тези, koumo бележат прехода 
между Втората и третата серия. В сингъл 
и респективно Кооп Кампанията В начало- 
то сме достъпни само ние двамата, а след 
приключването на играта се отключват 
още двама култови персонажи, чиито имена 
също смятам да запазя 8 тайна. 


Добре, Виждам, че държите да запазите 
точно тези подробности относно Кампа- 
нията В тайна. А ще обясните ли по-под- 
робно Какво точно представлява Върсъс 
режима 6 Shaolin Monks? 

AK: За разлика от предишните заглавия В 
серията тук Върсъс моусът е по-скоро 
нещо Като добавка Към основната игри, 


отколкото идеен център на геймплея. Пер- 
сонажите за него се отключват 8 рамките 
на играта, но за целта не е достаптьчно 
просто да ги срещнете В сингъл Кампани- 
ята - трябва да намерите и съответния 
сикрет за целта. 

Освен това В МКЗМ няма Возможност 
за битки срещу Компютъра и напредване 
нагоре по Класическата файтинг планина 
Ком Горо и Компания. VS-om е предназначен 
единствено за схватки между играчите и 
има по-скоро тренировъчни функции преди 
Включване В мелето на същинската игра. 
Единственото по-специално нещо, Което 
мога да кажа за него в, че В него героите 
разполагат с полния си набор от специал- 
ни удари и Комбота, koumo 8 story режима 
трябва да бъдат закупувани срещу точки 
експириънс. 


kamo Визия. Кът сцените напомнят за Времената 


на гаражните игрални автомати. 


| Нищо особено. Но пък Все още се празним, Когато 


ни изръмжат „Фебталити” с онзи глас. 


Ужасно зарибяваща, особено 8 Кооператибен 
режим. Препоръчва се 8 Комплект с добри 


количества Водка и партньор на Вашия акъл. 


Микс от Devil Мау Cry и Prince of Persia + Класически 
| Mortal Kombat прийоми. Плюс нов 30 поглед Към 


познатите ни арени. 


Звучи повече от забавно. Какво можете да 
ни Кажете 8 заключение? 

ЛЕ: Достойно продължение на Mortal Kombat 
традициите и най-добрия кооперативен ek- 
шон за сезона. Какво повече може да иска 
човек? Противно на опасенията на Колега- 
та не смятам, че Shaolin Monks би могъл да 
разочарова някой фен с нещо различно от 


р остарялата си спрямо съвременните стан- 


дарти графика. 
КЛ: Играта е ГОЛЯМА. Нибата на адреналин, 
които успява 0а напомпа 8 примесената 


‚ ни с алкохол Кръв, са достойни за завист 


(ако Видите бутилките, Които останаха 
след изиграването 0 ще разберете Какво 
имам предвид). Въпреки някои малки бъгове, 
които ние с Колегата сме склонни да оп- 
равдаем с превю Копието, Което играхме, 
МКЅМ ще Ви държи докрай и ще Ви Кара да 
я преигравате отново и отново, докато не 
намерите Всички завършващи удари и не ги 
приложите толкова пъти, че телеВизорът 
Gu Вече ga не може да показва червено no- 
ради изгорелите пиксели. А тогава ние най- 
Вероятно ще Ви запознаваме със следващия 
Mortal Kombat. 


+ Най-добрият кооперативен екшън за сезона и 
един от най-добрите такива по принцип. 

+ Просълзяваща доза носталгия за МК-феновете. 
+ Опростена, но ефектна и разчупена бойна 
система. 


- Грозновата 
- Дезориентираша на места 
- Леко скучна В сингъл режим 


ПЛАТФОРМИ: لم‎ | с) 


Curse of Ше West... 
Автор: Koralsky 


сВоето студио High Moon едва ли не за ga могат ga u3- 
готвят игра за тях си, пичовете от американски произход 
минаха през иглени уши, докато тяхното творение стигне go Gold 
съюзяването на първоначалния им издател Sammy 
известно Време Darkwatch стана част от Каплало- 
ice Games, докато накрая трети голям японски изда- 
ел не се намеси 0 наддаването, В Крайна сметка печелейки 
го именно той - Сарсот. Проблемът с издателите обаче не 
свърши дотук - поради твърде слабите позиции на Сарсот 
8 ЕВропа, беше повече от наложително да се търси друг 
Вариант за пъблишър на териториите на Стария Конти- 
нент и точно тогава на помощ се отзоваха принцовите 
родители Ubi Soft. 


C ъставен от екип, любещ страстно FPS Жанра и съставил 


За потенциалът, който хвана твърде Късния Влак... 


След хилядите перипетии и дълго проточилият се 
процес на разработка, беше неминуем спасът на Качест- 
Вото В Крайния продукт. Въпреки огромните очаквания и 
действително големия потенциал, Който Крие един FPS, 
използващ Havok и разполагащ с подобна игрова Вселена, 
Крайният резултат е игра на средно ниво, Която, ако беше 
направила своя дебют овреме, можеше да получи статут на 
Класика В жанра на шупторите от първо лице. Склонен съм да 
простя за някои от дразнещите елементи 8 Darkwatch на High 
Moon Studios - Все пак това им е първи продукт, но пък за други 
просто няма Как да си затворя очите. Жалко, защото и В този си 
Вариант приключенията на Джереко са една приятна игра, с която 
можеш да разтоВариш за няколко часа, но нищо повече. 


Тпе Вай... 


Сюжептот е набързо скалъпена историйка за каубой на име Джереко, Който 
‚ отваря портала на злото, а самият той се превръща В добрия Вампир, който ще 

„трябва да поправи бакиште, които самият той е надробил. Играта изобилства от 
КроВено грозни Көт-сцени, а сюжетното развитие е по-предвидимо дори от това на 
инската сапунка Селесте. Единственият интересен момент, заради Който доняКоде 

= . си заслужава да проследиш некадърното стори е кратката, но пък за сметка на това гореща и 

, доста содържателна секс сцена между Джереко и Darkwatch om Женски произход. За съжаление точно 

8 този момент пича не е трябвало да мисли с оная си работа, но пък Какво му пука на играча - Важното е 
кавга с пушки да има. А след споменатия Вампирски секс, кавгата става още по-голяма. 


Чаубгацоп.о 
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Отвори Всички филмчета: 
а 


За да отвориш Всички филмчета, ще бъде необходимо. 
да минеш играта и по-добрия, и по-лошия пот. Можеш 
да измамиш играта, Като преиграеш дадено ниво 
повторно, избирайки противоположния на първото ти 
минаване през него път. Знай обаче, че прогресът 
ти до момента ще бъде затрит след повторно 
изиграбане и избиране на различен път. 


Отвори Консепт арта показваш 
Визуалната еволюцията на Джерико: 


Завърши играта на нормално ниво на трудност 
(Cowboy), за да отключиш Видео, показващо 
Визуалното развитие на Джерико по Времето на 
разработването на играта. 


В Darkwatch, по подобие на някои ролеви заглавия от последните 
няколко години, главният персонаж може да избира между noma на go- 
брото и разбира се - този на злото. ОсВен леката промяна на нивата и 
няколкото нови Кът-сцени, нашият каубой В зависимост от избраната 
страна ще получава и съответните абилитита., За съжаление Всич- 
kume тия екстри са един абсолютно ненужен асортимент, който по 
Всяка Вероятност е прибавен по-скоро да залъже играча, че Видиш ли, 
Darkwatch не е просто стрейт-форуърд шутър от първо лице. Господа 
лунатици, не сте успели - без никакъв. проблем можеш да преминеш 
цялата игра без да използваш нито една от специалните дарби, kou- 
то Джереко придобива В зависимост от пътя, Който е избрал. Друг 
интересен феномен, Който е с по-скоро отрицателно Влияние Върху 
геймпеля на играта, е Възможността с melee атаката да изтрепеш 
Всичко живо с изключение на някой летящ бос. Дам, без да разчиташ 
на своите стрелкови умения. А това за един Каубой, пък бил той и 
Вампир, е доста странно, не мислиш ли? Положението се ВлошаВа и от 
неприятната подробност, че усещаш мощта на съответното оръжие 
много по-добре, когато използваш melee атаката, отколкото стрелба. 
от разстояние. Не би усетил мощ дори да удариш трима от упор с 
дВуцевката! Продължавам с лошото ~ нивата. Знам, че е редно MoM- 


Darkwatch е поредният FPS, който използва Renderware ендЖина с прикрепен Към ‚него Havok 3 


925 


нината да ВластВа В игра, В която са намесени тъмни сили, Вампири 

и зомбита, но Все пак не редно да си изиграл цялата игра и да ти се е 
сторило, че през цялото Време си се размотабал само из едно ниво. 
Дизайнът на нивата, макар и приятно причудлив на места, няма онази 
разчупеност, присъща на Half-Life 2 или Metroid Рите. Пътят е един, 

а пределната монотонност, струяща от голяма част от левълите, е 
дразнеща - един Вид, играеш просто за да достигнеш до следващата 
кът-сцена без да запомниш с нищо добро моментното ниво, и така go 
Края на играта. Двете нива, В koumo дейно участие Вземат автомобил 
mun „джип Halo”, но с Каубойски дизайн и преследването с Коне 8 npe- 
рията са с толкова маргинално значение, че дори дразнят. Поредният 
пирон на посредстВвеността, Който ще забия В сандъка на High Moon, 

е този на ужасяващо еднотипната паплач, Която трепеш. Скелети, 
Каубойски зомбита (на едно от нивата и индиански такива) и по-рядко 
летящи лелки, koumo пищят пронизващо и дебели същества тип Джаба 
с чифт ятагани. И тоба е. Е можеш да прибавиш няколко боса, koumo 
са Възможно най-безидейните големи лошкоВци, koumo съм срещал във 
FPS от няколко години.Трябва ли да бъда краен и да спомена, че играта 
се минава за не повече от шест часа? Хъм, доста пирони изпоназабих 
— тъжно. 


Ш 
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...and the Good 


Въпреки цялата помия, излята по адрес на Darkwatch, лунатиците за- 
служават адмирации за няколкото повече от добре осъществени игрални 
елемента, които принципно са проблемни за изпълнение 8 Конзолните 
шутъри от първо лице. Първо, Контролът е адски стегнат и удобен. 
Рядко можеш да срещнеш толкова прецизен контрол с гейм-пада на Хбох 
или Playstation 2. При увеличение на сенситивността на аналоговите 
стикобе, прецизността дори се увеличава. Фреймрейтът, с който Върви 
играта, е изключително бърз, Като еднжинът е оптимизиран и поне на 
Хбох поддържа абсолютно стабилни 60 ЕР$. Версията за Р52 също може 
да се похвали с относително стабилни Кадри за секунда, но при по-големи- 
те menema конзолата на Sony се задъхва осезаемо. Освен тоба получаваш 
една никак не лоша от Визуална гледна точка игра, която едва ли ще те 
Впечатли с текстурно разнообразие и Висок детайл на персонажите, но 
пък за сметка на това притежава свой собствен облик, а партикълс cuc- 
темата В никакъв случай не е за подценяване. Дизайнът на оръжията е 
приятен за окото и навява леки спомени за Painkiller. Darkwatch предлага и 
една съвсем не лоша мултиплейърна поддръжка на до 16 човека по LAN или 
Xbox Live, плюс кооперативен режим за игра, Който е В пъти по-забавен 


В в общи линии — Куц. Навява спомени за игра, праве- 
Ў на преди първия Half-Life. 


Каубойска с лек комиксов загар. Много добри nap- 
тикълс ефекти и стабилен frame tare 


Отличен, без да предлага нещо нечувано go mo- № 
мента. 


+ Ебан! - 
+ Смазващ frame rate- 
+ Стегнат контрол и управление 


Единичната игра е полна скръб, но Кооперативната такава | 

и забавния мулпиплейър донякъде оправят нещата. Кой 

обаче у нас играе през LAN или Хбох Live заглавията за epa- 

мофона? При PS2 мултиплебърьт пък дори липсва. 

- Безумно стори. 
- Кратка 
= Липса на мощ при стрелба от далечно раз- 
стояние 

- Нвизползваеми специални умения 


2 2: 
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от обикновената, ултра монотонна Кампания за един играч. Музикалната 
и звукова част също заслужава няколко добри думи - парчетата В пове- 
чето случаи с ремиксоВе на популярни от Времето на големите уестърни 
мелодии, а актоорите, отговорниците за озвучаването на Джереко и kom- 
пания звучат правдоподобно. На по-Високите нива на трудност Darkwatch 
може да изпоти дори изпечени Конзолни ЕР5-аджии, а това - гарнирано с 
приятния Контрол - ще зарадва Всеки hard-core почитател на жанра. 


Тъжната Констатация на един прегорял Каубой... 


Основният проблем на Darkwatch е, че при Все дългия период на разработ- 
ка, играта стои: недовършена. Диалогът е смехотборен, В изпълнението 
тук-там се забелязват проблясъци, но на Края по Всяка вероятност ще за- 
помниш само секс сцената, за която Вече ти споменах. Имам чувството, че 
8 един момент след Като са наляли известно Количество финикийски знаци 6 
проекта, от Sammy са решили, че Вече са си свършили работата, затягайки 
финансовото Кранче. В почти Всеки един момент прозира нуждата от по-го- 
AAM бюджет, който е бил нужен за Кадърно осъществяване на Darkwatch. От 
друга страна, може би High Moon са пропили ВсичКо (обсъдихме Концепцията 
на самото им съществуване по-горе). Или пок просто толкова си могат... 
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редставяйки на ЕЗ своята нова 
, платформа, един от бащите на Xbox 

360 Джей Алард с нескрит ентусиазъм заяви: „Новата 
генерация стартира 8 този момент. Ние сме готови. 
Нека играта започне”. В следващите няколко дни не 
само се разбра, че Microsoft не са готови, но и Всеки 
един Журналист и присъстващ на изложението Видя В 
лицето на MS онзи хлапак, Който след Като е постигнал 
някакъв частичен успех, започва да се тупа В гърдите, 
промотирайки Като беден циганин Красивата си дъще- 
ря, колко големи неща ще направи В бъдеще, докато за 
настоящето е подготвил просто миниатюрен щрих, 
който трябва да подскаже Какво ще очаква цялата UH- 
дустрия след някакви си скромни два месеца. И съвсем 
закономерно, Sony стовари своя помитащ, натрупал 
безценен маркетингов опит през годините Юмрук. Не че 
последствията от него бяха катастрофални за Micro- 
soft - просто се Видя Кой е по-големият (Все още) В тази 
maka просперираща през последните години индустрия. 
След изключително приятната изненада, наречена 
Xbox Summit 2005 обаче, много Критици провидяха yc- 
пешен старт за 360 В Япония и огромен японски по- 
теншиал, с Който да се противопостави на Playstation 
3. Всичко това обаче беше по-скоро илюзорен поглед на 


група подвластни на зеленото стилно лого люде, или 
просто неуспешен маркетингов ход на MS. Защото 3e- 
леновъдците явно Все още не са разбрали няколко много 
Важни за Страната на Изгряващото Слънце подробнос- 
ти, а именно - японците са Крайни шобинисти, що се 
отнася go продукти, произведени на тяхна територия 
и такива извън нея. А Втората мъничка подробност, 
убягнала на Microsoft, е че 6 каталога на противникова- 
та платформа се размотава едно “мъничко” заглавие, 
наречено Metal Gear Solid 4 и пе нямат с Какво да му 
се противопоставят на Японска територия. Малко след 
Summit 2005 имах честа да разваля настроението на 
Въодушевен 360-торко, споделяйки му, че след пускане- 
то на трейлъра на М@$4 на задаващото се Tokyo бате 
Show, може да очаква ситуацията “Dreamcast” - при Все 
невероятното меню със заглавия, приготвено от SEGA, 
Когато на ЕЗ 2000 беше показан първият гпребльр на 
Metal Gear Solid 2, Всички иновационни Концепции, свежи 
заглавия и пр. бяха забравени за сметка на PlayStation 
2. Година след това Dreamcast беше спрян от производ- 
ство. Естествено, Microsoft не е SEGA, но пък на TGS 
2005 Огватсаз! историята си се повтори и Като че ли 
това беше най-нормалното нещо, Което можеше да се 
случи на изложението. 


Sony за Sony Computer Entertain 
ment Studios (6 а тоба на практика 
начава, че Всички студия на Sony от този 


момент ще бъдат под един похлупак 


Microsoft оповести датата на излизане 
на своята платформа В три! основни ре 


мври В 


гиона 2 
Еброла и 10 Дек ри B f 
ана ясно, че японците ще 


1 на конзолата, k 
та 
на Конзолата, Който 8 Европа ще прода- 
Ва за 400 евро. Мдам, и аз си мисля същото 
- доста сме прецакани 


SEGA оповести партнворство с Bizarre 
Creations (Project Gotham Racing 3) за съз- 


Bomo nokone 
Във В тин Чьоли 
„С тяхната страст Към пра- 

олно мислене за 
бъдещето, мисля, че те 
ньор, с Кобто да можем аа с 
проблеми В. 


шеалният парт 
цестВим без 


Копаті и рс се женят! 

SEGA се с Sammy, Squ с Enix, а 
малко по 
с Bandai, mo на път е да 
Върти финансов брак межс 
компании, Стаба Въпрос за дателите на 
Metal Gear Solid u Resident Ем! - Capcom и 
Konami, koumo cnopeg Bloomberg ckopo 8 

ме ше ят своята сватба официално 
Xom, Resident Gear Solid: Leon vs. бла 


ано masu година Nan се съюзи 
ъществи чет 


еми японски 


Ее о: < сағаға внесе 


За едно по-добро ЕЗ, 
плюс гвоздеят на шоуто! 


Въпреки че последният TGS беше репликат на амери- 
Канския E3, то тържеството на Комерса, познато ни 
от ЕЗ 8 TGS 2005 беше В една по-различна, силно CMU- 
лизирана - японска светлина. Що се отнася до мащаби, 
американският представител Все още си остава без 
Конкуренция, но от друга страна, на тазгодишния 705 
се случиха много повече интересни неща, отколкото 
на последното, леко разочароващо ЕЗ. Гвоздеят на npo- 
грамата, Въпреки напъните на Microsoft и Nintendo да 
Впечатлят посетителите с громки изказвания, беше 
споменатия Вече 8 материала, дългоочакван трейлър 
на Metal Gear Solid 4. Гвоздей, Който се заби фолбоко 
8 съзнанието на Всеки един посетител и още повече 8 
ковчега с молебените, които изворшваха 8 шаба на MS, 
че той няма да впечатли посетителите. Не би! Дори и в 
момента, 8 който четеш това, цяла Япония В трепетно 
очакване mau надежди Коджима Сан да изпусне малко uH- 
формация относно историята на играта и малко повече 
детабли относно геймплея. Коджима за Кой ли nom go- 
Каза, че притежава изключителен режисьорски талант, 
който му помага да представи една видео игра с нотка 


NINTENDO REVOLUTION 


на Кинематографичност, Която убягва на 90% om cv- 
Временните холивудски режисьори. С помощта на фено- 
меналната мощ, Която притежава Р53, режисираният 
лично от японеца трейлър прилича повече на Високобю- 
ожетен качествено продуциран Военен филм, отколкото 
на Видео игра. Типичната за Коджима Визия, основаваща 
се на измитите цветове, е застъпена 8 четвъртата 
серия на Култовата поредица, а цялостното Внушение 
се увеличава многократно от феноменалните анимации 
и реалистични модели на Snake и Компания. Споменавай- 
Ки името на култовия персонаж, е редно да допълня, че 
ше го Видиш 8 една съвсем различна светлина — Снейк 
е Видимо остарял (макар и оставащ си Все така amne- 
тичен), замесен е В Конфликт, Който - предвид Външния 
Вид на местността от трейлъра - по всяка Вероят- 
ност се развива В така модерния напоследък Близък Из- 
ток. Всъщност, думите са излишни - просто погледни 
трейлъра, поместен В диска kom списанието. 


Булото на една от най-добре пазените тайни В индус- 
трията до момента бе повдигнато от Nintendo, Като 


по този начин се сложи Край на безкрайните спекулации 
по темата „контролера на Революитьн”. Действително, 
Всички очакваха революция — и я получиха. Въпросът €: 
дали за точно такъв тип революция се бяха подготви- 
ли играчи и Критика? На пръв поглед новият Контролер 
дава усещането за съвсем обикновено дистанционно, 
Което и ти, и аз използваме от години. Разбира се - не 
съвсем. Контролврът на Revolution определено е дистан- 
ционно, но необикновено такова. Снабдена с датчици, 
koumo улавят движението на играча, новата играчка на 
Nintendo ще предостави на разработчиците на развле- 
Кателен софтуер съвсем нови хоризонти за разработка 
на техните бъдещи заглавия. Представи си например 
един Soul Calibur за Revolution - В случая за спечелването 
на дадена битка, Всичко ще зависи от собствените mu 
бойни умения и работа с „меча”. Представи си една ри- 
боловна игра — отново само реалните ти риболовни да- 
дености ще ти позволят да хванеш по-голямата... бира. 
Същото Важи и за шутърите от първо лице - насочбай- 
Ки контролера на Revolution (твоето Виртуално узи) Ком 
съотВетния противник, то ще трябва да разчиташ 
само на своята стабилна ръка, за да го повалиш. А сега 
си представи едно розово интерактивно заглавие... 
Освен това, Ком контролера ще може да се прибави 


и дополнителна приставка, снабдена с един стандартен 
аналогов стик, Както и с два бутона. Връзката между 
тях ще се осъществява посредством Кабел, Като Все 
още не е известно дали тази приставка ще бъде Вклю- 
чена Ком пакета на Конзолата, или за нея ще трябва да 
се плати отоелно. 

На пресконференцията на Nintendo президентът на 
компанията Сатору Ибата сподели, че за решението на 
японската Компания да измени на стандартния Външен 
Вид, присъщ на един гейм-Контролер, е повлияло Желани- 
ето им да Въвлекат В игралната индустрията многоо- 
бразие от човешки натури, koumo до момента са Hama- 
ли взимане-даване с играенето на игри. Защото, Както 
Казва Ивата: „не всеки човек е докосвал Контролер на Ко- 
ято и да е гейм платформа, докато почти няма човек, 
Който да не е запознат с формата и функционалността 
на едно дистанционно управление. С Revolution ние ще се 
опитаме да приблечем именно тази огромно прослойка 
от потенциални играчи”. Едно от най-големите светила 
8 цялата история на Компютърните и Видео игри, Шиге- 
ри Миямото пък сподели, че по Всяка Вероятност, „дис- 
танционното” ще може да се поставя 8 друг приемник 
(черупка), който по ще има Конвенционален Външен Вид. 
Цена и технически параметри на конзолата отново не 
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бяха съобщени, но самата пресконференция на Nintendo 
сама по себе си беше изненада, защото години наред 
бившата Компания за плюшени играчки пропуска TGS за 
сметка на собственото си изложение - Space World. Все 
пак 8 Края на Видео презентацията на новия Контролер 
(погледни диска), беше обявена и годината на излизане на 
Конзолата, а именно 2006. По непотвърдени данни, евро- 
пейската премиера се очаква В Края на същата година. 
Въпреки че на практика Nintendo не присъстваше на uio- 
уто, третите фирми производителки на развлекателен 
софтуер бяха подготвили една камара от нови заглавия 
за Nintendo DS, като Внимание заслужават имената на 
Xenosaga 1 8 2 от Namco, Super Monkey Вай DS от SEGA 
и нов Resident Evil от Capcom, който ще бъде римейк на 
оригиналния Вариант, издаден през 1996 за PlayStation. 
Повече за DS - на Нинтендовото Space World. 


За поредна година Sony беше доминантна сила на TGS, 
но Като че ли толкова ярко изразено превъзходство 
Слънчевата Компания не е имала, откакто се Включи 8 
Конзолната хардуерна сцена В Края на 1994 година. Въпре- 
Ки че на изложението нямаше игруемо заглавие за Р53, 


новият звяр на долу привлече невъобразимо Количество 
хора - многократно повече, отколкото MS и техният 
360, makap че изложбената площ на зеленовъдците беше 
най-красивото кътче на цялото изложение - зеленикав 
оазис, озарен В ненатрапчиви светлини и най-красивите 
буут-бейове на целия TGS. Страхотните нови mpero- 
ри на заглавия Като Gran Turismo Мех, Devil Мау Сту 4, 
Warhawk u Genji (погледни дисковете) само потвърдиха 
феноменалните графични Възможности на Playstation 3 
след Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots. PlayStation 2 също 
получи огромна порция от многообещаващи заглавия, ko- 
ито още Веднъж показаха, че конзолата Все още в твърде 
далеч от своето пенсиониране. Повече от задолжително е 
да се споменат имената на очаквани заглавия Като Okami 
на Capcom, Shadow of the Collosus на Team /со, Ryuu da 
Gotoku Ha SEGA, Metal Gear Solid 3: Substance Ha Konami, 
Sega Rally 2006 Ha SEGA u gp. 

Портативната Конзола на Sony също получи своя go- 
Волно обемист пай om силно обещаващи заглавия, между 
koumo се отличават имената на Metal Gear Acid 2, Loco 
Roco, Епа! Fantasy МИ: Crisis Core, Wining Eleven я СТА: Lib- 
erty City. След изключително слабия софтуерен старт на 
PSP, портативното чудовище-дисплей на Sony започва да 
набира все повече скорост и нищо чудно 8 най-скоро Вре- 


ме да се нареди редом go DS на Nintendo kamo хардуерни 
родажби. След TGS 2005 стана ясно за пореден път, че 
Япония е на Sony. Дори Nintendo няма силата да се проти- 
Вопостави на Слънчевата компания 8 Слънчевата страна. 
Огромният размах, с Който Sony си служи при Всяка своя 
презентация, определено впечатлява крайните потреби- 
пели, повечето от koumo дори не са играчи. И Playstation 
3, u PlayStation Portable са Всичко друго, но не и просто 
Конзоли за игри. Мултимедийните Възможности, koumo 
подхранват и двете платформи, ще привлекат огромно 
Количество не-играчи, защото 8 себе си те съдържат 
Всичко онова, Което днес един млад човек търси - заба- 
Вления В най-чистия им Вид, представени по респектира- 
що простичык начин, но пък за сметка на това поднесени 
с непоправим финес и достъпни за Всеки. За пускова дата 
на PS3 се спряга пролетта на 2006 година, но това Все 
още са по-скоро спекулации, отколкото официални твър- 
дения. За Playstation 3 Все още няма нито едно игруемо 
заглавие, а показаното на TGS бе най-Вече демонстрации 
В реално Време, целящи предимно да покажат Колко мощна 
конзола ще бъде PS3. Както добре знаеш обаче, игрите – и 
8 частност Как се играят - е нещото, Което интвресува 
играча, а по този параграф Sony Все още е доста по-назад 
от Microsoft и неговия 360-цилиндров звяр. 


Релтн RISING (XBox 360) 


Въпреки доминацията на Sony, представянето на Mi- 
crosoft съвсем не беше чак толкова трагично, макар да 
занижи до голяма степен надеждите на 360 за нещо по- 
Вече от НЕреспектиращото трето място на японския 
пазар. Никой не може да отрече, че Microsoft този път 
Върши нещата по японски, разбира се с няколко изключе- 
ния, които обаче по Всяка Вероятност ще се запомнят 
както бомбата от Хирошима - 00 Живот. Не можеш 
да представяш своята нова платформа с игра, paspa- 
ботбана от американски дивелъпър (Клиф Бжезийски и 
Epic), която на Всичко отгоре е кръстоска между first и 
third person shooter и е Визуализирана по типичния US-ku 
начин. И чак на Втори план да представиш една много 
обещаваща игра, която е създадена с едно на ум за япон- 
ския пазар, разработвана от известен японски творец 
(Тетсуя Музугуши), изглеждаща и играеща се по японски. 
Глупаво, мнооого глупаво... Иначе, показаното на прес- 
конференцията на Microsoft ниво от Gears ої Маг беше 
същото Като това, което Видяхме на закрити Врати 
на ЕЗ. Докато на американското изложение обаче Всичко 
Вървеше на А/-ела РС (което доста се задъхваше, между 
другото), то на TGS същото ниво беше игруемо на pea- 


лен Хбох 360 бета харауер и освен че изглеждаше Видимо 
по-добре чисто технически (Epic са прибавили страхо- 
тен блър ефект, Както и още по-реалистични светлини 
ефекти) от Версията на E3, и кадрите за секунда бяха 
постоянна Величина и не падаха под 30. Геймплеят на 
Gears ої Маг е кръстоска между този на Resident Evil 4 
u Splinter Сей, Като самият Клиф съвсем наскоро призна 
8 едно интервю, че за Визуалната изработка на играта 
е бил силно инспириран от заглавия като HALO и DOOM. 
GOW е игра, Която без никакво съмнение ще продаде 
милиону Копия на американския и европейски пазар, но 
надали ще впечатли японския играч с действително 
уникалната графична изработка, която се отличава и с 
типично американизирания начин на игра, на който ще 
разчита. Виж, №3 е съвсем друга бира - поставяйки те 
8 епицентъра на фамозно пресъздадени битки, 8 koumo 
участват хиляди боини, играта ще ти подскаже какво 
можеш да окачваш от един пех-деп hack&slash. Според 
Мизугуши Сан, 8 Ninety Nine Nights чистият екшън ще 
представлява около 80% от геймплея на играта, goka- 
то останалите 20% ще принадлежат на ролевите ene- 
менти. В игруемата Версия на изложението все още се 
забелязваха някои графични недостатъци Като Клипинг 
и рор-ир на далечните обекти, но и Въпреки тях (пъК и 


GEARS оғ WAR (XBOX 360) 


по Всяка Вероятност няма да присъстват Във финална- 
та Версия), №3 изглежда внушително! При Все хилядите 
единици, Кростосващи екрана едновременно, детайльт 
по тях е много Висок, а изключително Важният за всяка 
една игра от ново поколение depth of field ефект прида- 
Ва още по-реалистичен Външен Вид на иначе фенптози 
ориентираната Вселена на МЗ. Погледни геймплейните 
филмчета и Виж първата hack&slash игра, В Която с ga- 
ден special под сабята mu ще паднат 500+ Вражески 
индивиди. Според Мизугуши Сан, 8 пълната Версия игра- 
чот ще може да претрепе go 2000 човека с едно Комбо 
- без Коментар... 

На закрити Врати беше показан последният билд на 
най-дълго разработвана игра за Всички Времена (и не, 
тоба не е Duke Nukem Forever, макар, че както Ворвят 
нещата, ДЮК В съвсем скоро Време ще бъде отново №1 
по този параграф) Kameo на Rare. Играта, Която смени 
четири платформи (Nintendo 64, GameCube, Xbox, goka- 
mo накрая се настани уютно nog kanaka на 360) e загла- 
Вието, което мен лично ме Впечатли най-много като 
изпълнение, идейност на геймплея и цялостно изльчване. 
Погледни диска, за да видиш със собствените си очи 
екслузивния футидж на една от най-красиви игри, съз- 
давани някога. От третите фирми производителки на 
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развлекателен софтуер най-силно Впечатление направи- 
ха заглавията на SEGA, Capcom и Namco, които показаха 
игруеми Версии на Sonic Next беп, Ridge Racer 5, Death 
Rising и трейлъри на Resident Evil 5, Chrome Hounds и 
Нате City, Която се очертава Като най-грозното за- 
главие, Което използва за своя графична основа Unreal 
3 енджина. 


Всички големи изложения за 2005 г. минаха. Mu- 
наха и Времената, В Които next-gen звучеше повече 
Като мит, недостижим блян, от Който Витално 
зависи нашето развитие Като играчи. Беше блян 
- Xbox 360 ще направи своята официална премиера 
на 2 Декември тази година, Като ще постави на- 
чалото на следващата генерация, Която ще бъде 
запълнена през следващата година от PlayStation 
3 u Revolution на Nintendo. Понастоящем РС гей- 
мингът е В лек застой, но идейната му принад- 
лежност Ком индустрията едва ли ще изчезне. А 
Когато се поминат сегашното поколение Конзолни 
платформи и дивелопърите започнат да се CbO- 


Gran Turismo Мехт (PS3) 


бразябат само с nex-gen, ще можем да окачбаме 
и голям сКок 8 графично отношение при РС гейми- 
га Като цяло. А това през 2006-та неминуемо ще 
се случи. Но Все пак, на дневен ред Все още стои 
Въпросът - защо преломна? Причината е само 
една - през 2006, В игралната индустрия ще шма- 
ме над 20 различни, напълно функциониращи гейм 
платформи и Всяка една от тях намерила своята 
пазарна ниша. Процесите, koumo 8 момента се u3- 
Вършват В нашия бизнес, Водят след себе си и сло- 
гана - Комерс. А той автоматично означава пари 
- много пари. По Всяка Вероятност с излизането 
на Всички Конзоли от нова генерация, игралната 
индустрия най-накрая ще успее да измести Като 
годишни финансови постъпления филмовата. Нес- 
лучайно Хрох гурото Джей Алард подхвърли на ЕЗ, 
че с тази генерация Microsoft не се цели Към ми- 
лиони потребители - Редмънския гигант се цели 
още по-набисоко — цели се Ком милиардите. Защо- 
то функционалността и на трите нови машини 
няма да се изчерпва само тяхната гейм част. И 
трите ще бъдат мултимедийни устройства, kou- 
то Влизат В пряка конкуренция с Всеки ОМО плейър, 
музикална уредба и т.н. Защото те са създадени 


Зомс Мехт бен (Хвох 360, Р53) 


на принципа „3 8 1”. Като този път, образно Каза- 
но и трите неща ще бъдат полирани до съвършен- 
ство. Sony и Microsoft разполагат с неограничен 
финансов ресурс, а от това (колкото и недоволни 
от този факт люде да има) индустрията само 
печели. От друга страна не трябва да забравяме, 
че с 20 напълно различни Като функционалност, 
предназначение и насоченост гейм-платформи, 
може да се получи едно пренасищане на пазара. По- 
старите играчи Все още помнят „големия срив” на 
индустрията от 1984 година и финансовия Колапс, 
В който беше изпаднала. Стапуквото и тогава 
беше подобно на сегашното, Вопреки, че тогава 
Все още липсата играчи от Калибъра на Microsoft и 
Sony. ЕстестВено, силно се надявам 2006 да не се 
окаже преломна В онзи смисъл на думата, Който 
почти не доведе до пълен Крах цялата индустрия В 
началото на 80-те. За да не завършВам със силно 
изразен негативизъм, ще кажа, че ни очаква годи- 
на, 8 която неща се случват едва ли не Всеки ден. 
Година, 8 Която геймингът ще претърпи своята 
поредна метаморфоза - годината, В Която пой 
действително ще се превърне В най-големия мейн- 
стрийм феномен! Дано! Ние сме готови... 


Модел Атанаска Атанасова 
Агениция Xground Models 
Фотограф Александър Кацев 
Грум Лора Славова 

Сесия батег”5 Workshop 


€ LIFESTYLE 


СЪДЪРЖАНИЕ 


Кино 


76 | Противопоставяне 
78 | Маг of the дате babes 


80 | Музика 


razy frog 
the pussycat dolis - don't cha 


activ - doar cu tine 
arash - temptation 


infernal - from paris to berlin ХІ 
mariah carey - we belong together 


daddy yankee - gasolina 
50 cent - just а lil bit XUT 
shakira & alejandro sanz - 
the black eyed peas - 


prae филм - бригада X 


elena рарагігои - ту bE опех 


a funk with my heart 


изпрати sms на номер 


2011 2012 


2022 2023 2024 2025 


2013 


2026 


обади се от 
стационарен 
телефон на 


0900 40 400 


мтел и глобул 


+ pz EIA, 


2015 2016 2017 2018 


2027 2028 2029 2030 2031 


true tones- кавьри на топ хитове 


моно 
2038 
2039 


cover на axel foly-crazy frog 
cover на eric prydz - call оп me 
cover Ha coldplay - speed of sound 
cover Ha eminem ass like that 
cover Ha daniel powter - bad day 
cover на daddy yankee -gazolina 
cover Ha akon-lonely 

cover Ha bon jovi-it's my life 

cover Ha britney-my prerogative 
cover на don't phunk with my heart 


2096 


cover Ha gwen stefany-rich girl 
cover Ha mariah carey-we belong together 


хит 


la turtura 2 


cover Ha chemical brother-galvanize 
cover на филм-брилянтин 
cover на elvis ргезіеу-затворнически рок 


cover на glory даупог-і will survive 


50 cent ft. olivia - с 
kati garbi - esena базы йе? 


alina&costi - ат doar necazuri ХИТ 


cover на irene саға-Ғате 


| видео клипове от 


изпрати 2 последователни sms с кода на 


играе голф, 
сваля мадами, 
кара хеликоптер 


при статуята на митинг, 
на свободата, пуска котва, 
поставя картина играе бейзбол 


спира такси, 
бива човек 


2032 2033 2034 2035. 


изпрати 2 последователни sms с кода на 
флиртувай на воля 


можеш да намериш 
в обсег от 20-30 
метра от теб човек, 
отговарящ на 
предварително 
зададен от теб 
профил. използвай 
ту2{Н тд в 
дискотеката, 
класната стая или 
навсякъде. 


ексклузивни игри от 14 


22 


поддърж 
модели: 


62301, 850 


изпрати 2 зтз с кода на играта 


Pink Panter (ТМ)- 
за феновете на 
розовата пантера 


оттъцението на прупкоченията на 
N MEAR туле 

Defender 
маниашкия 


клипа 


с резачка, 
поднася 
букет, в опит 
да отплава 


2036 | 


my2thing 


ани 


2-6260 ,6620, 
6630,6670,6680, 
6681:6682:7610; 
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Тһе Роз! and the 
furious (ТМ) 
филмовият хит 


ФЕД: 
2ғ0кі0и5 


ивана - доза любов НОВО 
ивана - време за мъже Н 
ивана - ние сме номер едно НС 


телефонен ал бе 
секс в палова компания н 
бебешка истерия 


анелия - всичко води към теб ново 
емилия - за мен забрави хит 
камелия - ти ела 

преслава - завинаги твоя 

магда - нали ти казах х 

райна и константин - и това е любов 
емилия - целувай ме 

преслава - дяволско желание 


къде си ма парцал ХИТ 
аре ма кифло, вдигни го тоа телефон 


тенис мания 
-maria 
sharapova, 


мотокрос-изполдвай 
трикове. и премини 
„следващата писта 


белотна тетрадка 
за картоиграчи. 
Изчислява peyan 


ro 


2145 2152 1 


патка с патка такава 
ку**а миризлива вдигни си телефона 
разтърсващ оргазъм във влака 


много пъти съм се напивал 
какво ме гледеаш, като лайно 
в пудра захар 


АТ 


хит 


¥ - ۹ 
“2239 гі - еді» ңі в живота 
валя и dj jerry - мило мое 
ивана - доза любов ново 
емилия - за мене забрави ! 
анелия - всичко води към теб ново 


2229 
; HOBO moHo 2180 
поли 2181 


жүие 2182 


i080 
2183 
2238 2239 


навь 


2244 2245 2246 | 


7 2235 2236 


логическа 
еротика 


тетрис за 
жени 


еротичен 
пъзел 


2242. 
НАЗДРАВЕ 


کے 


2250 2254 
спаси 


принцесата 


А. 
№ 2251 2252 2253 


МЕСІ Ран. 


2258 

Е та 
=> 
2265 


2248 
_само за нокиа и 


кені = 


2259 


застреляй 
враговете 


открадни 
златото 


ЖР ВҮБІВІ 
2280 


неправилни 
глаголи 


без твоите очи 
Я DN E ی‎ ми даи 


ЛИ тет ШҰ 
229 


өш E 
9 
2298 
OSE o O Е 
ШЕШЕДЕН 
2306 230 2308 2309 


с за да провериш, дали можеш да поръчаш даден продукт за твоя дзт, зареди 


9 „А рез 2294” 
ҒАУ БҰҰ са т 
қа БІТЕТІН nyo Жа. K 
Q 04 


мен 
2305 
да пор ти 


за wren и глобул с кода на продукта и индекса на 65М-а ти - Isms = 


2” 
арру “2 
отар" 


2310 


индекси на марки СЗМ -и 
Sony Ericsson 
Alcatel 
M Motorola 


KaK 


поръчка с sms? изпрати 0р на номер 2 


нюто. за абонати на мтел и глобул - 7,50 ле/ мин. без ддс амен 


МТелеком ООД 


елефон набери 0: 0 и след всеки поръчал 


пример за 
Sms поръца: беті [8880] 


а. без ддс поръчка от. 


за контакти: info@folk.bg получава безплатен топ абонамент за 4 седимици. 


: upcoming 


: Класика 


Пет причини да го определим Като култов: 


1 Ние сме единственото издание 8 световен мащаб, способно да постави Мортал Комбат и 
Кръстникът В една и съща рубрика. Всъщност това определя нас като култови, прошабай. 


2 Първият и за момента - единствен - базиран Върху игра филм, Който е уловил по качествен начин духа 
на първоизточника си. 


3 Джони Кейдж се бие със Скорпиън под звуците на Фиър Фекчъри. Евевех! 


4 Единствената сцена с участието на Кунг Лао - погребението на Арт Лийн - е била изрязана при 
финалния монтаж. Сори, Макс. 


Б По първоначална идея филмът е трябвало да се завърти основно около Соня Блейд, а за ролята е била 
кастната Кемърън Диас. След злощастен инцидент, В който Кемърън се потрошаба злокобно, 
сценарият се Връща Към Каноните на играта, а ролята бива сведена до сравнително мълчаливото 
участие на Бриджит Уилсън. 


Revolver 


Новият филм на Гай Ричи, Който чакаме неистово още от изшракбането на първата kaana. Очаквания, koumo тук приложеният трейлър 
Възпламени с категоричността на шотгън, улучил стратегически ситуиран варел с надпис Флеймъбъл. Лентата разказва за кръвната 
Вражда между влитен комарджия и гангстерски бос и В главните роли са Джейсън Стетъм, Рей Лиота и Андре Бенджамин. 

Иначе Revolver беше буквално разкъсан от критиката след премиерата си на филмовия фестивал 8 Торонто. Филмът е описван Като 
„излишно объркана смехотборна помия, Която ще озадачи и разочарова зрителите“ (Скрийн Интернешънъл) и „претенциозна u 
неубедителна“ (Холивуд Рипортър). Но на нас не ни пука особено. Фенщина, Какво да я правиш. 


Lord of Маг 


Саркастичен, Ем-Рейтед, политически некоректен, Виолентен, обещаващо забавен и с Никълъс Кейдж В главната роля. Звучи (че u 
изглежда) повече от добре. На Всичкото отгоре според режисьора Андрю Никол, екипът е работил с реални търговци на оръжие, 
защото наемането на истински пушки се оказало значително по-евтино и бързо от намирането на дубликати. Така че, да, онази 
купчина с трите хиляди Калашника е съвсем автентична, след финала на снимките е била надлежно продадена В някоя пържава om 
mpemua свят u В момента спомага за редуциране прираста на населението. Не е ли очарователно? 


Wolf Creek 


Груб австралийски хорър, навяващ прекрасни спомени за Времената на първото Тексаско Клане, Когато 8 жанра - нв-чак-гполКоба-образно 
казано, Все още имаше свежа кръв. Според някои това в най-страшният и изпълнен с насилие филм за 2005 до момента, така че го чакаме 
със закономерен интерес. 


Open Season 


Стабилна на Вид анимация от новата школа, зад Която стоят създателите на Аладин, Цар лъв, Играта на играчките и Новите дрехи на 
императора, подкрепени финансово от Sony. Така или иначе премиерата е твърде отдалечена Във Времето, така че настоящият 
трейлър присъства на дисковете ни единствено, за да се посмееш с нас на дебилната физиономия на заека. 


Зам 2 


Проклятието на сикувлите, принципната завършеност на историята и оттеглянето на авторите на оригинала 8 кожените 
продуцентски Кресла, оставяйки направата на Saw 2 8 ръцете на нов режисьор определено поставя някои неприятни Въпроси. Но 
таглайнът (Оп Yes, There Will Ве Blood) отговаря на тях по доста обещаващ начин. Пък и не можеш ga отречеш, че дори и само 8 
плаката с двата загниващи пръста има повече стил, отколкото В повечето актуални хоръри. 


Mortal Kombat [1995] 


Страницата подготви: Snake 


5 


4 


9205 


Рубриката Води: Snake 
Късметлията [Cinderella Мап] 


Жанр: патриотично-боксоорска арама 

С участието на: Ръсел Кроу, Рене Зелувгър, Крейг Биерко, Пол Джиамати 
Режисьор: Рон Хауърд (Красив ум, Г, ринч, Аполо 13) 

Сценарист: Клиф Холингсуърт 

Официална страница: http://www. cinderellamanmovie.com/ 


Ръсел Кроу, Рене Зелуегър u объртолен 8 патриотизым сюжет за из8 
добра комбинация и надали имаш нужда точно от моето предупрежде 
изнасянето им извън рамките на държавата е престъпление срещу 9 
повече, че общата ти Култура би трябвало ясно да mu нашепва со06 
обезсмисля френетичната, четиридесетина минутна развръзка, която по план би следвало да те държи 8 неудържимо напрежение. 

Но пък ако идеята за филм, В който при Всеки противников удар по мутрата на Кроу, Виждаме флашбек на Жена му, остъргваща мазнинката от 
тигана, изключения му поради неплатени сметки електромер и окльощавелите му от глад дечица, ти се струва Възбуждаща косметлията ще 
ти предложи филмовия еквивалент на два незабравими часа В тоалетната с новия брой на Клуб М. 


Ако и това не ти харесва, поне ще ти се предостави Възможността да схванеш разл 
след като Мичето те заряза. 


естния американски народен герой Джими Bpagok принципно е очаквано He- 
ние, че подобни ленти са предназначени за Вътрешна Ю Ес консумация и 
обрия Вкус и Въпросните би следвало да бъдат екстрадирани обратно. Още 
ата на същия този небезизвестен Късметлия от заглавието, Което леко 


иката между Голямата Депресия и лежерното ти ВКисване, 
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Тъмна вода [Dark Water] 


: драматичен хорър И : 
сее на: Дженифър Конъли, Джон Си Райли, Тим Рот, Догрей Скот 


Вници) 

Режисьор: Уолтър Салес (Мотоциклетни дне 

ано Рафаел Иглесиас (Клетниците, От Ада) по романа на Кожи Сузики 
| Официална страница: http://darkwater.movies.go.com/ 


0-Вероятно ще се 
Ако по някакъв начин се опитам да характеризирам Жанрово акглуалния Е. он и. дъб 
наслоча Към определението „социален хорър“. Съдбата на отчаяната om жи а син АНА В 
опитва да отгледа невръстното си момиченце 8 условия близки 90 ри и гас 
Вувание 
ова Криза и мизерно същесті 
но груб развод, злокобна финанс ) и 
сета толкова нагло 8 центъра на историята, че цялата очаквана Па ши а 
AOAN апартамент биба грубо изтласкана 8 периферията. Което си аи t Pan 
ekp | 
хи ужасно дъждовен филм с пр 
uw с идеята за интровертен, mu Да 
сие iaiia Конъли 8 главната роля. Плашенето обаче Нара а i 
ането на тавана може и ga қ 
Ва за хората по света В протич па а 
дере сине ширини просто слагаме един леген отоолу и увеличаваме звука на С 
H 


ga заглушава капенето. Taka че не схванах Къде точно им е проблемът. ` 5/10 


Мадагаскар [Madagascar] 

Жанр: анимация 

С гласовете на: Бен Стильр, Крис Рок, Джейда Пинкет Смит, Дейвид Шуимър, Саша Барон Коен 
Режисьори: Ерик Дарнъл (Мраката Z) и Том МакГрат 

Сценаристи: Ерик Дарнъл, Том МакГрат, Били Фролик и Марк Бъртън 

Официална страница: http://www.madagascar-themovie.com/ 


Далеч om kaacama на Шрек, но u om апокалиптичността Ha пост-Шарк Tega очакванията ми, Мадагаскар се оказа ужасно 
забавно В цялата си дебилност филмче. Историята за лъв, зебра, хипопотам и Жираф, заменши принудително уюта на 
родния си нюйоркски зоопарк с истеричния хаос на мадагаскарските ожунгли се оказва нещо Като детския и анимационен 
еквивалент на Вицовете за сране и ебане — грубоват, дебилен и първичен хумор, който те блъсва директно 8 диафрагмата, 
пропускайки мозъка ти по noma си. Мадагаскар зарежда с енергия и добро настроение 8 промишлени Количества и реално е 
единственият филм от тук разглеждания Кино афиш, който може ба ти се отплати с нещо за инвестицията В билета. 
Колкото до емоционалната многопластовост и птонкия хумор - от DreamWorks, явно са ги оставили за Шрек 3, кодето 
Всъщност им е и мястото. Аз пък смятам - поне за 8 близко бъдеще - да си пускам Сач-а-пърфект-дей сцената и денс 
партито на Крал Джулиан Винаги, когато усетя опасен спад 8 настроението си. 
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Омагьосване [Bewitched] 

Жанр: романтична Комеция 

С участието на: Никол Кидман, Yun Феръл, Шърли Маклейн, Маокъл Кейн 
Режисьор: Нора Ефрън (Майкъл, Имате поща, Безсъници 8 Сиатъл) 
Сценаристи: Нора Ефрън и Делия Ефрън (всички гореописани говна) 
Официална страница: http://www.sony.com/Bewitched/ 


Ako си се подхльзнал Върху рекламните послания, може би си подходил kom Киносалона с очаквания за свеж, остроумен и адски 
забавен римейк на дебилния едноименен ситком от средата на осемдесетте, Който никога не си гледал. С Никол Кидмън и Уил 
Феръл 8 главните роли. Ако си стигнал докрай 8 намерението си да гледаш този филм пък, несъмнено си установил, че са те 
излъгали само за три неща: „свеж, остроумен и адски забавен“. 

Единственият ти потенциален келепир е, ако си завлякъл на прожекцията и някое нежно създание, защото какъвто и 
нещастник да си, на фона на оня чвор. Уил Феръл ще изглеждаш мъж Като слънце и по силата на контраста може и да те огрее. 
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Ловци на шаферки [Wedding Crashers] 

Жанр: изненадваща Комедия 

С участието на: Оуен Уилсън, Винс Вон, Кристофър Уокен, Рейчъл Макадамс, Уил Феръл 

Режисьор: Дейвид Добкин (Шанхайски рицари) 

Сценаристи: Боб Фишър и Стийв Фейбър (дебют) 

Официална страница: http://www.theweddingcrashers.com/ 4 


Оуен Уџлсън и Винс Вон са Верни приятели, достигнали до гениалното заключение, че по сватбите Жените ще бъдат много по-лесни за а, т 
докоснати от романтичния ореол на събитието и очакваното алкохолно опиянение. Безплатните храни и напитки са бонус. о о о 
добре разработения си свалячески Кодекс и перфектно синхронизиран тиймуърк, двамата изчукват половината свят, преди любовта ( и 2. 
Рейчъл МакАдамс) не премества центъра на личната Вселена на Оуен Уилсън от пениса към сърцето му. И докато с плахо ена я е Е де 
цялата история ще се удави 8 обичайния за сезона захарен сироп или ще завие рязко Към гнусния пин хумор, Ловци на шафер и са с; a 
истински, 6/ga ме направи съпричастен със съдбите на героите cu и 8/0а ме трогне. Лентата на Дейвид Добкин успява по някакъ A m а и 
начин да подчини обичайните романтично-комедийни Клишета на законите на суровата реалност, поставяйки под съмнение 1. Ты a пи : 
завъртайки 8 едно елегантно подхвърляне златната монета на любовта. Показвайки свете 0 страни. В добавка химията между Всичките уч: 

толкова непоклатима, че наистина започваш да Вярваш В интимните, приятелските и семейните им Взаимоотношения. 

Съвсем откровено Казано това е последният филм, от Който очаквах подобен перфектен баланс между тъга и смях, но родните Кино 
разпространители трябва да знаят, че Винаги съм отворен за подобни приятни изненади. 
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Стелт [Stealth] 

Жанр: авио-екшън 

С участието на: Джош Лукас, Джесика Библ, Джейми Фокс 

Режисьор: Роб Коен (xXx, Бързи и яростни) 

Сценарист: У. Д. Рихтър (У дома за празниците, Големи неприятности 8 малкия Китай) 
Официална страница: http://www.sonypictures.com/movies/stealth/ 


Джош Лукас, Джесика Библ и Джейми Фокс са някакви Ултра-пилоти 6 американския еорфорс, Които трепят ислямски фундаменталисти 
с някакви страховити аеро-каскади, принуждаващи специалистите по Визуални ефекти да Кликат отчаяно 8 опит да пресъздадат 
последните по достапточно адекватен начин, а след това операторът Върти хаотично Камерата, стараейки се да прикрие неуспеха им. 
По някое Време 8 цялата тази картинка се появява и някакъв Воден от ултимативния изкуствен интелект нов самолет с име, 
навяващо смущаващо фалически асоциации (устройство за Екстремно Дълбока Инвазия, накратко - Еди) и лошия навик да даунлоудва 
емпетройки с нео-мептьл от Интернет. 

Някъде по тоба Време Вече осъзнаваш, че гледаш толкова изумително птьп филм, че дори и преждевременната смърт на Джейми Фокс 
не успява да ти донесе очакваното удовлетворение. Единственото оригинално сценарно хрумване се оказва една неочаквана екскурзия 
бо Тайланд, даваща Възможност на Джесика Библ ба оправдае КастВането си с една две-сцени по бански. 
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За ч против роднчните 


оден от спонтанното прозрение, 

че една роднинска сбирка може да 

нанесе на светлата ми личност 

щети, съпоставими с тези от 
едно средноголямо природно бедствие, които 
общината на Всичкото отгоре упорито ще 
откаже: да ми изплати, се Вгледах 8 гоблена, 
изтъкан от Кръвните линии и Видяното 
там ме ужаси до степен, 0а го споделя с 
теб. И нека този път да оставим шпагите 
настрана и да се Вслушаме В успокоителния 
зВън на една дружеска наздравица. Защото 
това - поне за мен - не е спор. А едно мрачно 
откровение. 


Филологично-алкохолни размисли с Криминална 
насоченост 

Поради абсолютно непонятна, дори за 
филологическата ми душица, етимологична 
логика доста недвусмисленото 
съществително “близък” се използва 
Като основен синоним на едно друго 
съществително, назоваващо човек, Който 
държа да остане Възможно най-далеч от 
МЕн... 


Роднина 


Така и не успях да схвана причината, 
поради Която сравнителното сходство 
на генетичния ми материал с някои хора, 
мотивира поставянето ми 8 центъра на 
тълпа от неприятни индивиди Всеки път, 
Когато някоя от по-ключовите цифрички на 
Календара е маркирана В предупредително 
червено. Тихите, светли, уютни и kpomku 
семейни Вечеринки, koumo познаваш от 
специализираните издания, В реалния Живот 
обикновено прерастват 0858 Весглникарски 
заглавия от типа на “Млад мъж накълца 
Вуйна си и чичо си с брадва”. Неумолимите 
факти, показват, че единственият начин да 
понесеш острата Концентрация на роднини 
8 нечий хол е пряко свързан с прибягване 00 
Високоалкохолни напитки, а разстоянието от 
порвата наздравица до брадвата и първата 
страница на нощен труд е не повече от 
десетина стограмки. 

Алкохолът - > Казват - > освобождавал 
надлежно прикованите задръжки. А ако - 
съдейки по бърз преглед на специализираните 
медии с Криминална насоченост - основна 
задръжка за обезоръжаващо Висок процент 
от населението е 0а избият роднините 
си по Възможно най-мочителния начин, 


май 8 цялата идея за близките хора има 
нещо изначлно сбъркано. Създаването на 
подобни имагинерни Връзки между хората и 
натягането им до Крайност от каноните на 
Обществото поражда подпраговата ярост 
от натрапването В близкото им обкръжение 
на люде, Кошто не са били допуснати там по 
Каналния ред. 

Една от Вечните memu на литературата, 
а В последствие и на другите масови 
изкуства, си остава драмата на девойката/ 
младежът, koumo трябва да се омъжат/ 
оженят против Волята и любовта си заради 
някакви драматични финансови, родови или 
политически обстоятелства. Е Как пък никой 
не се сети 0а опише драмата, породена 
от необходимостта да понасям чичо си. 
Примерно. Защото той ми е натрапен по 
не по-малко груб начин от Кръвни причини, 
koumo не разбирам и не приемам? И тук 
си говорим за чоВек, предизвикващ у мен 
Желанието да разКосам Вратните му Жили с 
голи ръце, Когото съм принуден да Виждам — 
и Което. е по-лошо - да уважавам и харесвам 
- с нездравословна за Въпросните Вратни 
Жили честота. 


Семейството, Като основна Клетка на 
обществото 

Дори и да не си падаш особено по тъпите 
игри на gymu, не можеш да не признаеш, 
че думата Клетка е поставена точно на 
мястото си 8 горното словосъчетание. 
Защото тук, приятелю, говорим за Клетка, 
от Която искам да избягам с писъци 
при първата попаднала ми Възможност, 
прегризвайки решетките. 

Така и не мога да разбера поради Каква 
извратена причина фактът, че кръстеното 
на мен сперматозои0че е повело победният 
поход на нечий оргазъм, дава на участниците 
8 мероприятието право, различно от това 
да си омешат алелите 8 създаването 
ми, Онази очарователна литературна 
откачалка обясняваше, че свободата 
е на Върха на Копието. Но на Върха на 
необорудвания c предпазни средства 
пенис се Крие потенциалната не-свобода. 
Невъзможността да избереш и принудата да 
приемеш родителите си. Кажи ми честно - 
mu били се набил да Живееш петнадесетина- 
оВайсет години В компанията на двама души, 
Които аз ще ти избера на рандом принцип 8 
тълпата. 

Да, знам Какво ще ми кажеш, Мама и Tamu 
са хората, koumo са ме отгледали, на koumo 
им пука за мен и Ком koumo Винаги мога да 
се обърна при нужда. И може би наистина 


е така. Но може би не е. Предоверяването 
В силата на инстинктите, 8 силата на 
Кръвните Връзки, носи след себе си повече 
негативи, отколкото позитиви. Един 
приятел направи най-добрата стъпка Към 
подобряване. на съществуването си, пък 
у тоба на изстрадалата си майка, Като 
строши един от Кухненските столове В 
главата на баша си, след което го изхвърли от 
къщата си, преби го като куче на тротоара 
u му обясни делово, че ако отново го Види 
- ще го убие. И този баща определено не се 
Вписваше В горните идеш за отглеждане, 
пукане и подпомагане. Твоят баща пък може 
да е страхотен пич, който наистина би дал 
живота си В името на твоето одобруване. Е, 
Какво точно поставя тези двама бащи под 
общ знаменател. 

Хората 8 Картотеката на съзнанието ти 
би трябвало да се делят на добри и лоши, на 
приятни и неприятни, на приятели, познати 
и Врагове. Деленето на роднини и не-роднини 
е изкуствено, изнасилено, разкосващо и 
преподреждащо естествените граници на 
харесбане и не-харесване по нов, объркващ 
начин. Обичам правото си на избор и 
общата фамилия 8 никой случай не ми gaba 
непоклатимо основание да уважавам някого. 
В изречението Майка ми е най-близкият ми 
човек, думата на Която държа в “човек, 
а не “майка”. Аз бих избрал този човек за 
свой приятел независимо от наличието или 
отсъствието на кръвна Връзка. Разбираш 
ме, надявам се. 


Beware of the Relatives! 

Стига философствуване. Ето mu малко 
факти. 

Час преди да седна да пиша този текст 
откарах до автогарата едно особено близко 
go сърцето ми момиче. Нещастното 
създание се прибираше В родния си 

град за грандиозна семейна сбирка. 
Потенциалната радост от срещата с 
така наречените 0 близки, по никой начин 
не я правеше устойчива на очакваните 
спорове за поземлена собственост, 
гръмогласни размяна на готварски рецепти, 
скорострелни анализи на политическата 
обстановка, ударни дози спомени от 
Балканската Война, серии om изчервяващо 
цинични Вицове и прочее приятни роднински 
диалози. Всъщност девойчето надигаше 

с трепереща ръка голяма чаша с Водка 

8 онова остъклено Кафе с изглед Ком 
автобусите и ми разказваше за ада, който 
я очаква. 

За подобни сбирки би трябвало да издават 
специализирани наръчници, с най-добрите 


Възможни отговори на Въпросите: “Кога ше 
си подобриш успеха?” “Кога ще завършиш?”; 
“Кога ще се ожениш/омъжиш?”; “Кога ще 
имаш деца?”; “Кога ще си намериш по-добра 
работа?” начини за отбиване на атаки от 
muna “Боже Колко си се разхубавил/пораснал/ 
отслабнал/поумнял” и серия от достатъчно 
добри оправдания за навременно напускане 
на мероприятието. 

По правило роднините са безумно досадни, 
искат да знаят Всичко за теб, опитват се 
да подредят живота ти спрямо техните 
очаквания, търсят начин да споделят с теб 
Всичките си проблеми и В последствие ga 
те помолят за някаква невероятно Важна 
за оцеляването си услуга, като например да 
им Купиш два Кашона с лютеница от Метро, 
‘щото ти - разбираш ли - разполагаш с 
цялото свободно Време на света, да те 
дарят с мъдростта си, учейки те на неща 
за живота, Каквито ти несъмнено не знаеш 
и не би могъл да научиш преди първите 
цифри В ЕГН-то mu да се отдалечат на 

поне седемдесетина години от настоящия 
момент... 

И понеже така или иначе ще се издъниш В 
някоя от горните точки и ще бъдеш набеден 
за слабото звено 8 Рода, Вниманието ти 
ще бъде привлечено Върху разни по-сВестни 
от теб индивиди, като например братовчед 
ти, който Вече си е Взел магистратурата, 
работи за триста лева и ги носи Всичките 
Вкъщи на мама и тати. А ти седиш и се 
чудиш Каква точно Вина имаш за това, че 
момчето е идиот... 

За kanak, същите тези приятни хора, те 
приковават с Въпроса Защо прекарваш 
толкова малко време с тях, Как така си 

се променил Към толкова лошо, спрямо 
прекрасните Времена, Когато си играеше 

с Лего В хола и Кой ще се грижи за тях в 
очевидно помрачените им от деградиралата 
ти личност старини? 

Ми не знам, пичове. Да сте мислили 
навремето. Аз за това моште деца ги ловя 
8 презервативите и ги изхвърлям В кофата, 
Или пок ги моря с Логест. 


Прочее, любими мой приятелю, шефе, нали 
можеш да ми намереш особено неотложна 
работа на достатъчно отдалечено 

място по Коледа? Нямаш си на идея Как 
подобни спонтанно Възникнали 8 правилния 
момент служебни ангажименти могат да 
материализират бутилка първокласно уиски 
8 чекмеджето ти... 


-Ѕпаке 


Евех, приятелю... Колко хубаво го Каза Всичко 
това. Като твой редактор ти го признавам 
- u Виж как роката ми е полегнала Върху лявата 
ми гръд, под Която отново неритмично хлопа 
сбибашо ме често напоследък сърце = трябва 
да ги намаля тия цигари, ама наистина — MHO- 
го, много хубаво го Каза. Голяма дарба имаш, 
Сашо. 
И толкова си прав! Не познавам по-голяма 
напаст от роднините. Наздраве. Кажи, Къде 
искаш да се Командироваш по Коледа? 
При Все това солбоКко Като Искъра едино- 
мислив, и още повече с оглед факта, че сме 
изключително интелигентни люде - ти дори 
го докарваш и на Външен Вид - е странно 
как и двамата можем толкова радикално да 
се разминаваме с истината. Че те и Кулите 
Близнаци не се разминабаха със самолетите с 
такъв успех, както можахме да Видим. Може 
би проблемът е точно В това, че сме твър- 
де интелигентни. Heka ти kaxa един Виц от 
графата" тъпи": Седели си две гарги на Клона. 
Едната рекла “Га”. “Га!” - съгласила се другата. 
“Ей, отдалеч си личи, че сте роднини” - Казала 
8 движение прелитаща наблизо трета, Която 
Кой знае защо можела да говори. Виждаш ли, 
родовата обвързаност принципно е присъща 
на простичко скроените хора. А аз Винаги 
съм им се Възхищавал. Те например не пилеят 
сили и Време, за да си измислят нови и нови 
обекти на неприязън, с неосъзнатата цел да 
пласират още някъде натрупаната житейска 
неудовлетореност. Не се правят на твърде 
умни и се приемат такива, Каквито са. В на- 
шия случай - Като част om едно цяло. Родът. 
Родоненавистта е просто още един гноясал 
ганглий, избуял от омразата, Която таим 8 
душите си. А ma е само наш, личен проблем. 
Да ти призная, отне ми време да открия ония 
корени на духовното ни дърво, от Които сму- 
чат мощ Възлестите Клони на родоотсптъп- 
ничеството. Благодаря ти, че изгради кулата 
на днешното си предизвикателство по такъв 
Великолепен начин – гладка, бляскава, без нито 
една Видима шупла - отразяваше Всеки аргу- 
мент, за който се сещах. Накара ме да Копая 
дълбоко. Знаех, че не си прав. Не знаех защо. 
Е, сега Вече знам. 
Ше ти Кажа, разбира се. Преди това обаче, 
ще разгледаме роднините под лупата на един- 
ова други = по-плитки - социални ракурса. 
Първо... 


родата Като далавера 


Тъй. Да погледнем на Живота през призмата 
на меркантилността - Като на безкраен низ 
от бартерни сделки, Какъвто Всъщност е. 
Не би отрекъл полезността на роднините 8 
тази Връзка, надявам се. Минабаме мшмохо- 
дом през уточнението, че говорим за общия 
случай, а изключенията ги игнорираме. Има 
един тънък момент, който прави роднините 
много удобни - трудно е да се противопос- 


тавят на кръвната Връзка и да откажат yc- 
луга. Всъщност трудно е да откажат повече 
заради наслоени морални Внушения, Водещи 
go опасението Какво ще кажат останалите, 
но това едва ли има значение с оглед крайния 
резултат. Роднините могат да бъдат из- 
ползвани. Започваме от най-елементарните 
неща - Като това да ти гледат Кучето/Кот- 
Ката/хамстера/отрочето, докато слънцето 
приятно ти напича гъза на плажа, а и тези 
на просналите се по хавлиите сухоземни ним- 
фи, Върху koumo погледът mu е залепнал Като 
разкаяние на лицето на затворник пред komu- 
ся за предсрочно освобождаване. 

Прескачаме останалите “дреболии” om mosu 
порядък - можеш и сам да се сетиш за gecem- 
Ки подобни (например да си от село и да поръ- 
чаш на роднина В София да ти напазарува от 
Метро, хи-хи...) - и минаваме на следващия 
Важен Контрапункт 8 тезата ми. Разказвал 
си ми, че Когато се скапеш от стреса, omu- 
баш В Къщата 8 не-помня-Кое-село-беше и за 
седмща-08е разпускаш и се зареждаш с енер- 
гия. Да уточним нещо - безплатно MU излиза, 
нали? Тая Къща не си я Купувал, предполагам? 
Не плащаш и наем. Тя е на родителите ти. 
Преди това е била на техните родители. Един 
ден ще стане твоя. Защото с06стбеност- 
та 0 Криволичи през Времето по брънКите 
на същата онази генетична Верижка, Която 
така ненавистно Клеймиш. На фона на това, 
дори не си струва да споменаваме незначи- 
телната екстра да си Винаги Вкусно нахранен 
с топли манджи, À 

И – Кажи ми честно - наистина ли искаш да 
повярвам, че малко пощипвания по бузите, 
досадни диалози и още по-досадни Въпроси, 
съвети и, В повечето случаи оставаща само 
на думи, намеса 8 личния ти мир са неща, за- 
ради koumo ще претрепеш с топора дъртия 
керкенез отсреща - същия депо те опипва с 
костеливите си пръсти и те облива с плюнки 
през беззьбата си уста — ако след година или 
дВе, Когато господ милостиво си го прибере, 
ти остави четиристайна “тухла” В центъра 
на София? 0, моля mu се. Милата старица, бих 
Казал аз. Хората и за по-малко се навиват да 
прислужват на Възрастни самотници. И kak- 
Во толкова непреживимо има 8 тези масови 
семейни сбирки? Бил съм на такива. Хайде да 
не се лигавим и ораматизираме излишно. Mpu- 
еми ги Като инвестиция и толкоз. Клише ши 
не - родата си остава най-Верният пристан. 
Нали не бъркам, Като си мисля, че Въпросно- 
то момиче, за Което говориш, е същото, Ко- 
ето след известни, да ги наречем “Житейски 
перипетии” отиде да живее при най-близката 
си приятелка - сестра си. 


` Колко му е на роднинството? Влагаш малко 


търпение, Внимание и някой ден то може да 
се изплати. Междувременно ще се научиш и 
на повече човечност. Виж тя със сигурност 
се изплаща. Впрочем точно от нея се 0св0- 
бождава човек посредством алкохола. При 
kozo ще отидеш, когато си застанал пред 


стената на безизходицата? При някой от 
псевдоприятелчетата ти? Я стига! Дай no- 
добре да измисля още един mon Виц: Две гарги 
си седели на Клона. Едната рекла “Га”. Другата 
нищо не 0 отговорила, защото се задавша 
със сиренето. 

Да се отрича Кръвта е нелепо. Най-малкото, 
докато В нея щькат онези мънички нещица, 
предопределящи токанната съвместимост 
например, а ти лежиш на операционната маса 
В очакване на нов бъбрек. Наречи го изтъркан 
популизъм, ако mu е по-удобно, но се надявам 
никога да не се налага да се убеждаваш, че е 
обратното. Смятам да сложа точка на паса- 
Жа, задавайки простичък Въпрос: Кога mega- 
кот е нямал обратна страна? И Какво В тоя 
Живот си придобил, без да си платиш за него 
— по един или друг начин? 


роднината Като Всеки оруг човек 


Аз пък тук слагам ударението Върху човек. 
Как беше - нищо човешко не ми е чуждо. 
Роднините да не би да са някаква специална 
порода? Само те ли са задължително досад- 
ни, натрапващи се, Вбесяващи? Тях поне ги 
Виждаш задолжително 2-3 пъти В годината 
ш още оКоло дузина - инцидентно. Докато 
ежедневието може да ти натресе няКоя далеч 
по-неприятна персона за Колега, съсед, шеф. 
Или пък сваляч на гаджето mu, не дай си боже 


- на теб самия. Съгласи се, че опасността ў 


последното да те сполети от посока на Кръв- 
но свързан с тебе човек е ако не невъзможно 
— щото и на такива случаи сме се нагледали 
— то поне далеч по-малко Вероятна. Презум- 
пцията, че едва ли мъкнем някакъв заряд В 
кръвта си, чиято маса прехвърля критичната 
при струпване на генетично сродни индивиди 
на едно място и те изведнъж се трансформи- 
рат В устремени Към разрушение на душев- 
ното ти равновесие торпили ми се Вижда 
несъстоятелна. За едно нещо си безспорно 
прав - нямаме особен избор да изберем pog- 
нинските си Връзки и среда. И myk нещата 
опират Вече до Късмет. Но то Кое ли не опира 
до него? 

Наскоро по телевизията пуснаха репортаж 
за празника на един голям български род. Над 
хиляда човека се събрали, и Както се Казва 
В приказката — яли, пили и се Веселили. Това 
наричам аз хора с късмет. Най-истинските, 
най-щастливите сред българите са съхрани- 
лите родовата си памет жива. Докато слу- 
шах и гледах Веселото сборище, осъзнах едно 
- Винаги съм искал, както би се изразил ти 
- подпрагово — да бъда част от нещо подоб- 
но. Om нещо много по-голямо от мен самия, В 
Което ga се претопя, да се почувствам сигу- 
рен, затоплен от прегръдката му. Искал съм 


го, но никога не сом го имал. Ако бях, може би’ 


щях да съм по-малко егоист. Родот е Велика 
сила, братле. По-страшна от мафията. Koa- 
то Впрочем си спомняш Как я наричат помеж- 


ду си мафиотите, нали? Семейството! 
Приятелю, проблемот не е Всъщност В род- 
нините и това какви са или не са те. Mpu- 
чината за нетърпимостта ни Към тях е 8 
нас самите; Или по-точно В липсата на нещо 
много същестВено. В такова Време се случи 
да живеем. Някъде из лабиринтите на прехода 
изгубихме духовността си, превръщайки се В 
поколение на единаци. Бъркаш нихилизма ни с 
родовата неприязън, а тя е просто функция 
на цялостното ни отчуждение. И mbü Като 
и двамата обичаме играта на думи, нека mu 
kaka една думичка - родолюбие. Подсказва 
нещо много просто - любовта Към родината 
е на първо място любов Към рода. Патрио- 
тизмът е осъзната и приета като дар божи 
принадлежност Ком самобитните гени, свър- 
зващи ни точно с това Късче земя и точно 
с тези хора. Ти Колко патриоти познаваш? 
Мразим роднинште си така, както, мразим 
родината си. Не Възприемай думите ми пун- 
Ктоално. Никой не може да се предпази om 
роднина-ибиот и не е нужно да се насилва да 
го харесва. Така, както не е нужно да харесва, 
Който и да било друг идиот. Да оставим ge- 
таблите. Говоря ти за принципна Вътрешна 
нагласа, за постулата на егоцентрика, с Кой- 
mo той обвива Като мантра егото си “И да 
нямаш друг Бог, осВен мене”. Амин. 


Знаеш ли, удари ме 8 десятКата с онова из- 
речение за майка си. Тежък нокдаун. Именно 
то ме накара да се замисля сериозно над me- 
мата. И тогава, зад брилянтната изящност 
на обвивката постепенно провидях несъвър- 
шената сърцевина. И разбрах Къде грешиш 
u Вече знаех защо не си прав. Да Кажеш за 
една майка, че е порво човек и после майка е 
Като да кажеш, че Слънцето е просто една 
звезда. Ами не, не е. То е нашата звезда! Мъ- 
ничка разлика, която преобръща орбитата на 
морозданието. 

Никой човек, и никоб приятел не би отишъл 
толкова далеч заради теб, колкото we omu- 
ge една майка. Всъщност — Колкото 6 нужно. 
Ничие друго одобрение или разочарование не e 
толкова Вездесъщо Както това на майката 
u ничия друга любов толкова Всеотдайна и 
безкористна. Ето това е благословията на 
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і» Рейн vs Линг Жената Komka ув Зоберин а 


Хората, наблюдавали финалното движение от Котенцето почти успя да победи Магьосницата. 
битката, 8 което Рейн обви бедра около Линг, плъзна | Което само доказва старата ми теза, че циците са 
извинително език по шията 0, след което заби зъби по-Важни от геймплея. 

В нея, стенейки, Вече не са сред нас. Инфаркти, какво 

да ги правиш. 


Часът на истината приближи с поредното безмилостно 
завъртане на стрелките. Плисна Кръв, която не можеше 
да бъде удържана с Олуис Ултра, при Все Всичките й 
двойни и тройни пластове. Крехката плът поддаваше под 
безмилостните удари. Тела, създадени, за да завладяват 
мъжките фантазии, падаха прекършени В праха. 


Битката продължава. Гласувайте! 


Ф 


1» Лара Крофт vs Айби ір Лейди vs Надя 


Веченият секссимвол на гейминга доказа на Айви, че Fallout chicks тау cry. Вече е доказано. 
никак не е благоразумно да отидеш на престрелка, 
Въоръжен... с хладно оръжие. 


ір Коноко уз Милийна 


Авторът на настоящият текст е В траур. Конзол- 
ната ни Корица се оказа и неин некролог. Сбогом, 
милийчко! 


ват”. 
Лула уз Джули % 
Първоначалната уговорка на двете порно звезди 


беше да се лижат до смърт. В последствие Джули се 
отегчи и просто застреля Лула. 


Коментира: Snake 
Избра: Народът! 


ір Мона Сакс vs Алис МакНийл 


Жената-доктор срещу Жената-убиец. Твърде 
обречена битка... 


ір Ейприл Райън уз Карина 


В очакване на Dreamfall бележим Соскизе. 


Какво: Ултимативното съревнование на ол-тайм 
гейм Красавиците. 

Къде: другаде ако не В най-мъжественото гейм изда- 
ние на българския пазар? Демек - при нас. 

Как: С твоя помощ. Чрез писма и имейли go позна- 
тите реални и Виртуални пощенски кутии трябва 
да избереш победителката 6808 Всеки от двубоите. 
Така от Всяка осмица ще бъдат изльчени четири 


ушнърки, които ще преминат 8 следващия Кръг от 
съревнованието. Докато твоят избор не определи 
най-красивата Виртуална Жена на Всички Времена. В 
добавка трябва още този месец да дадеш своето 
предположение за крайната победителка. Поради при- 
чини, изяснени В долната графа. 

Защо: Защото двама от гласувалите Всеки месец 


ще получат специални награди. А погленциалният 
пророк, Който успее да определи победителката от 
сега ще получи твърде специална награда. 

Друго: В Края на съревнованието ще пуснем плакат 
с победителката, Който да озари стаята mu, офиса, 
Клозета или кодето там смяташ да го окачиш. 
Колко пъти: Докато свършим. С Класацията, това. 


пе Елексис СинКлеър vs Господарката 


Никой не беше предупредил Господарката за имыр- 
ожънси бутона между Краката на лейди Син... 


Фарма Резю предоставя 
награда на участника познал 
победителката В конкурса 
Game Babes - Видео Карта 
Albatron GeForce 6800ГЕ или 
талон за покупка на продукти 
от магазина на фирмата на 
същата стойност. 


` ê Кейт Арчър vs Айлийн Галвин 


Проколнатата Стая се опита да окове мис Арчър, но 
8 елегантната шпионска чантичка Кейт си носеше... 
шперц. 


Рин vs Бастила Шан % 
Ако някога, 8 пристъп на пиянска решителност, си 


спорил дали ожедай би могъл да победи дракон – Вече 
знаеш отговора. 


Аня уз Жанет/Тереза >» 


Не три, а две 8 едно фелацио... 


(в Сара Кериган vs Джил Вельнтаин 


Джил Вярваше, че Сара е поредното зомби, заразено 
с Ти-Вируса. Сереши. Фатално. 


е Нова vs Кристи Монтейро 


ХЕдна нова надежда за Виртуалните ни мокри съни- 
ща. Макси, защо го мажеш със сапун това въже? 


jê Кайлийна ув Анджи 


FLAWLESS victory! 


ONS 


ê Брук Бърк vs Юна 


| Очевидно две реални цици са за предпочитане пред 


една аниме пу... ританка. 
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Ч 


От друга страна след Когп трудно може да 
се Воздиша. Ако на някой изобщо му е останал 
Въздух, сигурно го пази за Paradise Lost (9.10). 
За Кот нито дума - Кой чул - Кьсметлия, Кой 
Видял - не по-малко. То и не става дума за 


това. ЕдВа ли няко0, Внедрил се Във 
Фестивална на 8.09 не е разбрал за какво 
става дума. Или че новият албум е на малко 
повече от месец от рилийз (22.10), а 
пилотният сингъл "Twisted Transistor" на има 
няма седмица. 

Сигурно е имало прогнози, че Кот може да ги 
подгряват Кълн, но не - те ще подгряват, 
заедно със Suffer H Paradise Lost, а на първите 
съпорт дадоха ОЮгеафоскг. Раздвижване на 
родната сцена има, дума да няма. И на местно, 
и на, така да се Каже, интернационално ниво. 
Да Видим - бившият Вокалист на Marillion - Fish, 
май е първи. Шотландецьт поема 5 октомври, 


\ 


ПОРТАЛ 


МУЗИКАЛЕН 


За една сантиментална натура есента е сезонът. Навремето имаше един Сънчо, 8 Който едно листо падаше от 


НДК, докато Сезапа Еуога (от, Кхом, Кабо 
Верде - Кабоверденката?) е поканена пак там 
на 8-ми. Първото е арт-рок, Второто, Haŭ- 
общо, латиноамериканско - не е Като да няма 
избор. Ще има и прогресив - Royal Hunt са с две 
дати - 25.09 София и 26.09 - Бургас. Каварна е 
В отпуска - там е така, лятото се работи, 
зимата се почива. Ето на, от сега се знае за 
догодина до амина - Manowar. С една 
Въпросителна е, но Като че ли по-често чуваме 
отговора "да". Иначе скубането на Косите що е 
то Мапомаг може да започнее... сега! 


Затова пък по отношение закупуването на 
билетите може да спре незабавно, тъй Като Haŭ- 
после Касите тип Купонна система могат ga 
останат В миналото. Вече има ticketstream.bg - 
нужен е принтер и ясна представа Къде искам да 
отида - на Prodigy В Скопие, примерно, или на 
Roger Sanchez за 8 декември във Фесгливална, 
Конкретно. Натисни Enter. 


За поВечето горвизброени е ясно, че са на 
турне, минаващо и през ЕВропа. На турне са още 
Rolling Stones, U2, Coldplay, Foo Fighters и Кой ли 
още не, В това число Crowfish. При max поводът е 
"From Crowfish to Revelation", новият им албум, 
koemo e обичайна практика на Запад. Българи са 
Все пак - разбира се, че ше свирят и тук. Spot 
също - те само тук, но за Всичко си има Време. 
Заглавието на новото им ЕР е твърде дълго, но 
затова пък един фен трябва да го знае насън да 


бървото и се превръщаше В лодка. Няма по-птьжен Сънчо - направо сърцераздирателна Картина... и музиката беше минорна. 
И понеже сам Сънчо есен не прави, а Калинката е булка, оркестърът и той сменя настроението. Е, не, не - без мелодрами, 
дори Chris Martin (Coldplay) разби представата, че се Вдъхновява от шума на Върбите. Но е друго. И ако някой е пропуснал 
да изживее лятото подобаващо страстно, поне няма да Воздиша прекомерно дълбоко очаквайки зимата. 


го бутнат. Сигурно ако им е фен знае и че пази 
година понкот (бил той и поп-рок) управлява. 
Дните са Винаги зелени, дори през есента, с Огееп 
рау. А честити им статуетки, не една и две, от 
MTV u Kerrang! Сега са на Вълна Видео и дори филм, 
но по силата на договора сигурно отново ще 
Влязат 8 студио. 


Което Вече са сторили Radiohead и дори 
Audioslave, но което е съмнително за Weezer - уви, 
май Шекспир им дойде В повече, а Вдъхновението 
8 по-малко и упорито се говори за смъртната им 


присъда. Какво не им достига на тях, Което 
имат Sugababes може дълго да се дискутира, но е 
факт, че девойките Вече записаха 4-ти албум, на 
име „Taller іп Моге Ways", Който ако не изтече 8 
родните ни освободени от иго сървъри ще може 
да се Купи през октомври и у нас. A-Ha пък са 
подготВили 8-ми диск, с Който само могат да 
подкрепят тезата ми за сезоните и музиката... 
Или да ме оборят, предвид продуцента, с който 
са работили по "Analogues" Martin Terefe - 
Coldplay, Ron Sexsmith, Flaming Lips. 


И kamo стана дума, с Jay-Z се е сбружил не Кой 
да е, а Mike Shinoda. Какво се е получило, сКоро ще 
стане ясно. Гласът на Linkin Park, нарекъл се Fort 
Minor, ще издаде соловия си дебют "Тһе Rising 
Tied" през новмври. Със сума mu гост музиканти, 
той е записван близо година и има моралната 
подкрепа на Linkin. 


Модел Атанаска Атанасова и Виктория Давидова 
Агениция Xground Models 

Фотограф Александър Кацев 

Грим Лора Славова 

Сесия батег5 Workshop 
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одната фотография Винаги е била agcku ексцентрична, търсеща Красотата там, Където обикноВения човек Вижда по-скоро 


евтина натруфеност, подплатена с полугола (често пъти и гола) плът. В този брой ще ти представим един от най-добрите 
примери за именно такъв Вид фотография - изключително гъвкава, Вече споменах ексцентрична и В някои случаи дори Крайна. Вторият web, 
за Който ше те светнем, е създаден от българин, фотосите на когото са малко по-различни Като насоченост от тези на фотографите от 
първата страница, но пък качествената им характеристика не пада по-ниско от тази на именитите му Колеги. Гледай! 


http://www.calypsodesigaldi.com/ 
Изплакни очи по един manko по-стилен начин... 


Flash базиран сайт (Като повече подобни негови съмишленици), В Който 
можеш да намериш фотографии на популярни сред модните среди лица Като 
Бари Елкинс, Рая, Хор8 Дадад, Марек Страшевски и др. Освен многото силни 
Колекции от фотоси на гореспоменатите Класни фотографи, можеш да 
откриеш и кратка автобиография на Всеки един от тях. По подобие на други 
мер-08е с подобна насоченост, и В този те очаква типичния house музикален 
съпровод, Като за съжаление поне аз не успях да намеря начин да спра леко 
дразнещия след Време, повтарящ се мотив. Резолюцията на снимките 
е под 640х480, а това автоматично означава, че можеш да забравиш за 
изработката на тапети, които да красят декстопа ти. От друга страна, 
качеството им е Високо и при Все ниската разделителна способност, можеш 
да съзреш доста ясен детайл Във Всяка една фотография. За нормално 
разглеждане на http://www.calypsodesigaldi.com/ няма да ти е необходима 
Връзка, задвижвана от междугалактическите авиолинии, а самият сайт 
определено е един от най-леките по рода си. Click it! 


GEORGE 


http://g-cult.bg/ 


In Varna we trust! 


Попадайки на http://g.cult.bg/ В първия момент дори не зацепих, че се 
гмуркам 8 мрежовите потайности на нашенец. Името му е Георги 
ИВаноВ и не е космонавт. Завършил е Икономическия Университет 
В морската ни столица, снима от скоро (Март 2004) и Всичко, а 
също така пВърди, че фотографията му е само хоби. Съдейки по 
качествата на неговите фотоси обаче, нищо чудно В съвсем скоро 
Време да му стане и основно препитание. Страницата му е базирана 
на flash и определено е една от най-професионално изготВените такива 
НЕпрофесионални. Сесиите му са разделени по дати, Като нашенецьт 
прави спорадичен ъпдейт Всеки месец. Както Вече споменах Георги не се 
ограничава В предметите и местностите, които снима, а цветовите 
гами, с Които работи, Варират от черно бели, до такива използващи 
Всички цветове на дъгата и превръщащи дадена фотография 8 пълна 
феерия. http://g.cult.bg/ е придружен и с музиКален съпровод, Като за 
разлика от горе предстаВения, тук можеш да прекъснеш 8 случая 
ненатрапчивото звучене. Като плюс могат да се споменат и трите 
скина, които Георги предлага на с8оите посетители, приятният 
интерфейс и дизайн като цяло. Задолжително прехвърли и останалите 
проекти, В koumo е участвал и продължава да участва Варненецьт, IRC 
феновете ще останат изненадани... 


Да си изберем преносим 
мобилен диск 


азнасянето на големи обеми ин- 

формация, най-бече мултимедий- 

на, се е превърнало В ежедневие 
за доста хора. Флаш паметта, макар и ши- 
роко използвана, далеч не е перфектното ре- 
шение - нито по отношение на цената, нито 
на обема информация, Който може да понесе 
(и съответно Bue да понесете със себе си). 
А Възможността да разполагате Винаги с 
Важната/любима информация 8 Жоба си и да 
можете да я използвате при нужда не е нещо, 
от Което човек би се лишил с лекота. Затова 
именно изборът на подходящ мобилен диск, 
който да служи на светлите Ви цели, е реша- 
баш. И под избор имам предвид не само раз- 
мерите и обемот информация, която може 
да побере бъдещият Ви неразделен другар, но 
и скоростта на работа и изорожливостта 
на “Вредни Влияния”. 


Какво ще тестваме 

За да сравним няколко от достъпните pe- 
шения на нашия пазар, избрахме един модел 
1,8-инч08 мобилен твърд диск и З модела 2,5- 
инчови дискове, с различни показатели и ka- 
пацитети. 20-гигабайтовият Prestigio Pocket 
Drive се продава директно със собствена 
кутийка с USB интерфейс, а за останалите 
дискове използвахме допълнителна такава - 
Vantec NexStar. 

За сравнение на производителността u3- 
ползвахме един синтетичен тест 8 лицето 
на програмата HDTach, Както и тест на peas- 
но изполнявана задача, а именно - Копиране на 
един голям по размер файл и много по-дребни, 
но отново с голям общ обем (468). 


Основните характеристики 

Тоба, Което най-вече ни интересува при 
тестваните дискове, освен размерът на 
информацията, която могат да поберат, са 
скоростта на Въртене и размерът на Кеш 
паметта. Никога не е излишно те да са 8 
повечко, nok и звучи гъзарски да ги спомена- 
бате пред приятелчетата си, затова ще им 
обърнем специално Внимание. 


Трябва да се отнесем сериозно Към фа- 
Кта, че 8 самата Концепция на този тип 
устройства е заложено да бъдат постоянно 
разнасяни насам-натам, например по Купони 
u излагани на неблагоприятни условия Като 
Вибрации и дори удари В други повърхности. 
Затова в много Важна устойчивостта на 
“Вредни” Влияния, птьй Като повече и по-силни 
вибрации може да доведат до повредата на 
диска. Не дай си боже да го изпуснете от Ви- 
соко на земята, тогава рискът от повреда e 
значително по-голям. 

В тази Категория 1,8-инчовият диск on- 
ределено има преднина. Логичното обяснение 
за по-Високата му издръжливост е фактът, 
че той е предвиден също и за използване В 
мобилни телефони; РОА устройства, МРЗ 
плейъри и други, които нерядко биват инкви- 
зирани от гордите им собственици. Затова 
Hitachi са си опеКли работата, подсигурявай- 
Ки приспособлението си с допълнителна ус- 
тойчивост на вибрации и удари. 

Същевременно дискът със скорост 7200 
оборота В минута има малко по-слаба из- 
дрожливост по Време на работа, отколкото 
другите g8a 2,5-инчови модела, Което е пря- 
Ко следствие от по-високата му скорост на 
Въртене. 


; 3, 2.5 u 3.5 инчов твъро guck 


Тестови резултати 

Като цяло резултатите от тестовете 
показват по-сериозна разлика между произ- 
Водителността на 1,8-инчовия диск спрямо 
тази, осигурявана от 2,5” моделите. Това е 
нормално, предвид неговите по-малки раз- 
мери. И въпреки по-ниската си скорост на 
работа, дискът продължава да осигурява 
по-бърз трансфер от повечето флаш паме- 
ти със значително по-малки обеми. 

Резултатите от синтетичния тест на 
7200 диска изглеждат странни: излезе, че 
той е малко по-бавен Като средна скорост 
на четене от 5400 модела, макар да е с 
по-добро Време за достъп. Същевременно 
на теста с реално Копиране си проличава 


20GB Hitachi С4К60 


Bpeme з2д остъп. 


Издържливост при уда E али БЕ? 
B06 7 2ms 
1906 тв 9001 

опирае | ЕБ 


N O ВЕНЕРЕ ШНВАД 


CPU utilization 


ا م 
ма ССС ;‏ 


40СВ Hitachi 4K80 
Скорост на вьтее | 420" 420ррт 
ااا‎ ме 


предимството 8 бързодействието Ha по- 
бързо оборотния мобилен диск. Тоба прос- 
то потвърждава тезата, че не Винаги син- 
тетичните тестове дават gocmambuHo 
рвална информация, свизмерима с общото 
представяне на даден продукт. 


Какво да изберем 

Ако пторсите по-голяма мобилност и 
Компактни размери, без да се нуждаете от 
твърде много пространство, mo Prestigio 
Pocket Drive ще Ви свърши чудесна работа. 
От друга страна 40-гигабайтовият 4200 
guck не бихме Ви го препоръчали, не само 
защото е по-бавен от останалите 2,5” pe- 
шения, но най-вече защото почти изчезна 
от пазара, а и не е много по-евтин от MO- 
дел сос сощия капацитет, но с 5400 оборо- 
та 8 минута скорост. 

100-гигабабтовият диск е оптимал- 
ното решение за потребителите, Които 
имат нужда да пренасят големи обеми ин- 
формация или просто обичат да имат под- 
ръка актуален архив на Всичките си Важни 
файлове. Бърза скорост на работа и голям 
обем на съхраняема информация, съчета- 
ни с добри показатели и не много Висока 
цена. Моделот със 7200 оборота скорост 
на Въртене, макар и най-бърз и най-скъп, не 
е най-подходящият избор за преносим MO- 
билен диск, а по-скоро за използване В мо- 
билни Компютри на потребители с нужда 
от малко по-Високата производителност, 
осигурявана от него. 


100GB Hitachi 5 К100 60GB Hitachi К/К60 


20 2ل 


Доставчик Asbis Bulgaria Asbis Bulgaria 


Управление на Компютъра с 
дбиЖение на главата 


| е тук няма да говорим за 

научна фантастика, да разви- 

баме теории за Виртуалната 

реалност В близкото или далечно бъдеще 

и дори за скъп и труден за намиране xap- 

дуер. Ще ве спрем на една от последните 

разработки на Компанията ІВМ, Която 

Ви дава Възможност лесно и без особени 

разходи да заместите управлението на 
мишката с алтернативен метод. 


Какво ще ви е необходимо 

Нужно е да разполагате само с уебка- 
мера, за около 20$ можете да намерите 
достатъчно читава такава. Тя е не- 
обходима за следене на движението на 
главата Ви, а за транслирането му В съ- 
отВетните команди за придвижване на 
курсора и/или симулация на натискане на 
бутон, естествено, е нужен и софтуер, 
който да я управлява и да върши горес- 
поменатите действия. Той се зове Неай- 
Tracking Pointer и може да бъде изтеглен 
наполно безплатно (след регистрация) от 
сайта на ІВМ (http://www.alphaworks.ibm. 
com/tech/headpointer). 


Каква е идеята на Head-Tracking Pointer 

Програмата в замислена Като ин- 
струмент, Който да дава Възможност 
на хора с физически проблеми, koumo 
не могат да използват традиционната 
мишка, да работят с Компютър. Точно с 
тази цел тя е така оптимизирана, че да 
не изисква и скоп хардуер, за да може да 
се използва от по-голяма маса потреби- 
тели по-лесно. 


Алтернативно използване 

Това, Което е по-интересно за нас 8 
това приложение, 6 Възможността да 
се замести движението на камерата или 
движението погледа на героя В дадена 
игра. Тоест, Вместо Вече да движите 
мишката надясно, за да се завърти Ha- 
дясно героят (или Камерата) В играта, 


Подходяща webcamera - Logitech QuickCam communicate STX.JPG 


бие ще трябва просто да завортите 
леко главата си В избраната посока. Това 
определено дава доста интересен и нов 
“поглед” над любимите Ви заглавия и на- 
чина, по Който си Взаимодействате с 
компютъра. 


тега 


Малко повече за програмата 

Преди да можете да започнете да 
използвате ефективно програмата, 
ще се наложи да я “обучите”, така че 
тя да разпознава максимално ефектив- 
но движенията на главата Ви и да ги 


System camera 


mera 


to 1) 
| 


Обучение на приложението 


мишката. Когато приключите с обуче- 
нието (сравнително бърз процес), ще 
се наложи да отделите няколко часа, 
за да можете да свикнете с новия Вид 
на управление. Не е толкова лесно, Кол- 
komo Вероятно Ви се струва, защото 
представете си например, че си изпука- 
те Врата по стар навик... и героят Ви 
по Всяка вероятност съответно също 
ще излука. 

Както Вече стана дума, симулира- 
нето на натискане на бутон няма ga е 
Важно за нас, а и тоба е една от слаби- 
те страни на това приложение, когато 
става дума за алтернативно управле- 
ние В някоя игра (за Windows няма.ни- 
какви проблеми). Това е така, защото 
бутонните комбинации се изпълняват 
от отделно прозорче, което се извиква 
дополнително. 

Ако Вече сте твърде ентусиазира- 
ни, трябва да Ви предупредим и за още 
нещо Важно. Този метод на управление 
не работи 8:8 Всяко едно примерно 
приложение (било то игра или не), пой 
Като някои заглавия използват собст- 
Вени функции за управление на курсора, 
при Което движението, отчитано от 
Неай-Тгаскто Pointer, става неизполз- 
Ваемо! 


Миимални изисквания 

Операционна система Windows 2000/ 
ХР 985Е, МЕ; компютър с поне 500 MHZ 
процесор и поне 128МВ памет; уебкаме- 
ра, която да поддържа Video for Windows 
протокола (повечетого подсържат). 


Обмен на данни без Компютър 
със Sharkoon USB Link Bridge 


ивеем В златния Век на 

технологиите, 8 среда без 

аналогия по отношение на 
скоростта, с която се развива Вся- 
Ка една сфера. Нови и нови продукти 
изникват буквално Всеки ден, и един 
обикновен потребител, Който не 
следи изкосо областта на интереса 
си, може много скоро да се окаже В 
напълно непознати Води. Тук идваме 
на помощ ние - твоят моден гид 8 
хаосът от технологични пленден- 
ции. 

И Като Казах тенденции: напо- 
следък се регистрира уклон Към 
разширяване на Възможностите за 
достигане на една и съща Крайна 
цел. Че Всичко става Все по-малко и 
по-леко – това е ясно. Интересното 
е, че се набляга силно на Връзките 
между отделните Видове техника, 
като по този начин разбира се, се 
постига по-добра оптимизация на 
нейната употреба. Например, един и 
сощ memory stick Вече може да служи 
Вярно както на фотоапарата, така 
и на трз-плеъра ви. Не е нужно да ky- 
пувате различни Видове Карти. И от 
друга страна – множество дигитал- 
ни Камери поддържат memory stick, 
flash, microdrive дори - само и само 
да ви предложат пълна свобода. 

За да си служите с тези данни 
обаче, досега бе необходимо те да 
минават през свързващото зВено - 
компютърът. Станахме свидетели 
на първите успешни опити за npe- 
махване на тази брънКа от Комуни- 
Кационната Верига между различни- 
те технологии - фотопринтерите, 
сВързващи се директно с Вашата 
дигитална Камера. Следващо cmv- 
пало 8 еволюцията в устробството 
Sharkoon USB Link Bridge, даващо 
Възможност за обмен на Всякакъв 
Вид файлове от едно USB устрой- 


ство kom друго, посредством ол the 
go - host технология за Контрол. Така 
Вече спокойно ще можете да прех- 
Върляте снимките от цифровия си 
фотоапарат на USB HDD, например, 
без да се налага да имате компютър 
подръка. 


Окомплектовка 

Sharkoon USB Link Bridge се пред- 
лага В пакет, Включващ самото yc- 
тробство, З алкални батерии тип 
ААА 1.5% и кратко ръководство на 
немски и английски език. Очевидно 
отпада необходимостта от из- 


ползване на адаптер, а Всъщност 
концепцията на самия продукт го 
изключва. 


Поглед отблизо 

Още на пръв поглед се забеляз- 
Ва, че устройството е с Компак- 
тен (58х74х17 мм) и елегантен 
дизайн. Теглото му е само 492p. 
без батерии. На предния панел има 
3 сВегподиода (Led) за индикация 
на статуса, бутон за Включване и 
едновременно за трансфер. Зао Led 
индикатора на Power бутона има 
превключвател м/у два режима на 
копиране: Root и Disk (за тях - след 
малко). 

От двете страни на устрой- 
ството има по един USB конектор 
(поддържат се USB 2.0, 1.x стан- 
дартите). Левият е посочен Като 
източник, а десният - като целеви. 
На гърба на Бпдде-а има reset бутон 
за В случай на Внезапно прекратя- 
Ване трансфера на данни. 

При свързване на някакъв Вид 
USB продукти към Sharkoon USB 
Link Bridge, индикаторите om 98е- 
me страни Ha Power бутона започ- 
Ват да премигват сөс синя свет- 
лина, 90 намирането на самото 
устройство, след Което засиябат 


аи: 


непрекъснато 8 синьо. Това продъл- 
жава до започването на трансфера 
на информацията, Когато те от- 
ново премигват синхронизирано 
(8 ръководството има таблица, 
описваща Всички режими на сбет- 
линните индикатори). 

При задаване на команда Сору ус- 
тробството, поставено В USB u3- 
точника, създава собствена папка 
с име 0180000 на това, на Което 
се Копира, и сохраняба файлобете 
В нея. При повторно Копиране, ус- 
тройството не презаписва данни- 
те отново, а прави нова папка с 
име 0180001 и т.н. 

ИздръЖливостта на батериите 
се оказа доста добра; за да про- 
Веря тоба, Копирах многократно 
едни и същи файлове, от едно yc- 
тройстбо на друго, няколко gecem- 
Ки пъти (около 30). Машинката се 
представи достойно и батериште 
0 не се изтощиха ;-) Но Всичко е 
според зависи, така че ако използ- 
Game Sharkoon честичко, няма да 
сбъркате с едни акумулаторни ба- 
терші. 


Заключение 
Sharkoon USB Link Bridge е една 
доста сполучлива съвременна джа- 


- Съществува режим на енергос- 
пестяване, Който се изразява 6 
самоизключването на устройство- 
то про бездействие В рамките на 
30 секунди 

- Компактен и елегантен дизайн 

- тип ожобен формат 


Минуси 


- След трансфер на данни, устрой- 
ството Внезапно се самоизключба 
- Липсва светлинна индикация за 
успешно прехвърляне на данни преди 
самоизключването на устройство- 
то 

- Прекалено силна дразнеща светли- 
на на сините Гед индикатори 

- Висока цена 


ожа за обмен на данни между така 
популярните напоследък 05В-бази- 
рани устройства за съхранение на 
информация. Тя е Компактна, лесна 
за употреба и намира добра прило- 
жимост В съвременния динамичен 
свят. Sharkoon USB Link Bridge се 
предлага y нас от фирма Valgen 
на цена от порядъка на 30 ЕВро + 
ДДС. 


- хит! Баба псува ЯКО - част 2 


И ЗВУЦИ И Л, 


ЯКО - част 1 


TEA ти 


CHALGA KILLER LAMBORGHINI 


"ВИДЕО? SMS 


ново! Кьде си ма, парцал? 
! Мърморещо е ы 
57 2 
а «НАР. 65МГАВАУА. СОМ 
Подсвиркване 
кезбен лик опити и ССИ Я 
етски кикот 
% -- 
Бете 35483 35484 
SEXY GIRL ДЖЕНИФЪР 
ааа 92102 
35485 35486 и. Чи 
зада поръчаш BILICO, грябва мида 
| ла изира ПЕЕ 92103 92104 92105 
O OB ОНО 0 > 3 р. 
Crazy Егор - АхеГЕ SSS 6681 | 
Ъпсурт -3в1 5571791668179 
о! Crazy Frog -Popon ШІН 66818 
ıı! Daddy Yankee - Gasolina 557181 6681814 92407 92108 92109 92110 92111 
Elena Paparizou Му КОРАБНИ 6657 |668 8 "вари F r 
50 cent - Candy Shop 557183 668183 .4уыі %Ж 
Alina&Costi - Necasun SI SUDA EEE 668186 He ч 
Arash - Boro Boro 557185| 668185 
50 Cent - Just a не Би ТШБӘШІНЕ 668188 
ново! Infernal - From Paris to Ве 557187|668187 | 92112 92113 92114 92115 92116 
Chemical Brother 2 САМАН е 55788] 668188 4% N 
Don Omar - Dale Don Dale 557189 668189 72”. ES 
ново! BackStreet Boys = Ваз 2 Қ Е 
ново! Gwen Stefany - Hollaback Girl _ 557191 668191 fA izy р 
о! Каризма - Минавантрез мен! 557192 668198 жы 
Ruslana - Wild Dances 557193 668193. 92117 92118 92М9 92120 92121 
хит! Ruslana - Dance with (һе омен ИН 66819 2” P 
Братя Мангасариян - Бай Мангау 557195 668195 
Братя Мангасариян «Терорере 557196] 6681098 
ново! Акоп - Lonely 557197668197 = 
поп Фолк __ 38 92122 92123 92124 92125 92126 
ново! Анна - Грешиш тотално 986465 997465 i 
хит! Мая и DI KESE TTT ЗА Л А IR СІ 
хип! Преслава - Дяволско желание 986467 1997467 i те 
Азис и Устата - Точно сега Sooma 997458 А / | У Й 
Азис - Мила моя _ 986469 1997469 Бэз да е 3 
ново!Азис - Обречи ме на 2060809 99724 92127 92128 92129 2 


ново!Азис и Малина - Не знаеш 986471 997471 0 
Азис и Деси Слава- Жадувам ЕБ 997470 
Бони- Лудница _ _ 9864731997473 Û 


9974 


Глория- Изповед 


997475 


92133 


92134 92135 


92132 
9974068 


Вероника и Магда Неси сама 21 98640 
Гергана - Измама ча 986475. 
9864: 
ново!Деси Слава - Не си миспешен 986477) 
Ивана - Ах, тези пари _ 7986478! 


Преслава - Обичам те 986479 
Райна и Конст И това ЕИЮБӘН ЗЕН 


Townsmen 
я малко селце 3 
и постепенно го развиваш 7 
до съвременен град. |; 
^ Nokia, Alcatel, Siemens 
35487 Samsung, Sony Ericsson 


ÆN Вече управляваш цяло кралство. 
pes часа Трябва Не само да стоиш но и 
| да се защитаваш 
Nokia, Sony Ericsson, 
35488 Siemens, Samsung % 


KamaSutra |; 
3 Р ê На Български език |“ 


"ата Sutra Delux 

Оше една Kama Стя за 

мобилен телефон! Може да 
р ыы нещо и за теб, 


идни търси някого, 

Же” с когото да си играе. Нейната 

В любима игра е боят с 
възглавници. Ще се пробваш ли?! 


TAYA 8-95 PFA 
KamaSutra 


села 


TAN на любов на твоя 


35492 


997477 © 


7 92136 


ООЛ . ; я 
997479 нае уе г 
0971808) ` O 25% 

92137 92138 92139 92140 


Изкуството за правене 


мобилен телефон! 
Nokia, Sony Ericsson, 
Siemens, Motorola Ж 


Necroseed 
ТТодготви ce за 
голяма битка с 
всичко м всеки! 


Nokia, Samsung, Siemens, 
Alcatel, Motorola, Sharp, х 
Sony Ericsson, Panasonic, LG 


Spanish League 
— Опитай атмосферата 
на Испанската 
Примера Дивизион! 
МоКіа, болу Ег!сззоп, 
Samsung, Motorola Ж 


“Ката Sutra 69 
Можеш да намериш нещо и || 
за теб и да го споделиш с 
гаджето :-) 

Nokia, 
NEC, Sony Ericsson 
Siemens, Samsung 

Car Sex Kamasutra 


Искаш ли да научиш 
техниките за правене 

„на секс в автомобил ;-). | 
Това е тъкмо за теб. 


Motorola, 


Г Е 


Пример за Nokia: 


$ на а номер 1710 (без 088 и 089) за бат на ав и Сіо 
В sms-a напиши кода на избрания продукт и добави индекса на СЅМ-а ти: 


Пример: 1 08 


След мили помера а parte мика добавиш тоси идрак 


За проблеми и въпроси wap gemizabava сє 


| Индекси на СУМ-и: |: 

N - Nokia 

$ - Siemens 
G - Samsung 
> Е- „доп Ericsson 
otorola 
A - Alcatel 

Е - Други 

Важно: За да получишх араада мелодия, цветна картинка, java И 
игра, видео или реален звуке икобродизао да имаш активиран WAP! ТМЦ ІШЕШІШ ПОШЛА | 
- Елин 


"а Super Mario 
4% Лиенидният Mopao! Любин но всички 
2 жа осто пр кликка, сб 
MOHT, ПУСК се по ТУИ... 


Nokia, Sony Ericsson, 
Samsung, Siemens + 


Ancient Ruins 1 
Трябва да намериш 
магическия шит и да 
| се пребориш със 
- 1 -„Злите сили на мрака. 
РАНГ Т Nokia, болу Ericsson, 
35498 Siemens, Samsung 


Ancient Ruins 2 
А Намери свещения олтар 
A и грабни meya от рьцете 


1 
Д на живите мъртви. 
ғани 


Nokia, Siemens, Motorola 
35499 Sony Ericsson, Samsung > 


В, MAKIN' LOVE 
A Ти си джентьлмен.Каниш я 
на вечеря,отваряш тт 
дърпаш стола ... Време е 
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драсти. Честито Ви училище, лекции, работа, 
223 Краб на отпуските и Ваканциите. Вече сме оК- 
5 томври и би трябвало Вече дори и хардкор no- 
читателите на морето и планината да са на линия. А (по)читателите 
на Gamers’ Workshop да четат и да пишат. Добре, пишат! Днес съм ви 
приготВил няколко писма, koumo селектирах сред купчината мейли, 3a- 
дръстили пощата ни най-вече по-повод играта Babes Маг. На тези, koumo 
не успях да отговоря - тук или по електронната поща - моите извинения. 
Не смогвам да отговоря на Всички, но се опитвам поне да прочета Всяко, 
така че пишете смело — гласът Ви ще бъде чут. 


До другия път, приятелчета. 


MACMO HA БЕС 


\ 


Нот: ** 
Subject: Freeman & Old Gamers’ Workshop 


На какво ни учи действителността?! 

На простотии... 

На К Bo! 

През личното местоимение, Което спастря Жизнерадостно- 
то ми отваряне на очите рано сутрин с отврат и погнуса 
поглеждам из под Възглавницата и осъзнавам мръсната ис- 
тина, че В Крайна сметка тая плетеница от Жици и въжета, 
с Която ме бе Вързала кучката са таКьмите, сложно омота- 
лу се Върху иначе прекрасно оформената ми същност... Про- 
Клетия котарак ще си го отнесе В Крайна сметка - Веднъж 
за Винаги – и нито „Грийн Пийс”, нито дори факта, че ме 
Кефеше Как чука котенцата на птьпата комшийка няма да 
попречат на пъкала да превземе душата му, с проклетото 
паве от „Берлинската стена” докато си пийва млекцето, от 
което между-другото оня кавал Руши го боли корема – К Ва 
беше тая проклета реклама Ве?! 

Мразя отмъстителните типове, но жената твърди че 8 
Крайна сметка... „Щом, те на събраха В тоя Вечен заговор 
на роднини и тъпи свадбени агенции, си дльжен да си кажеш 
К во ти е на сърце – щото аз не издържам Вече, на тия 


є STIRLING 


INDUSTRIES Ltd 


виз вас 


Вопли!” 

Той и тъй ще споделям, Като се позамисля, смятам, че запе- 
тайките изникват от проклетия софтуер самички! Сори. 

.. Миналия месец бях много раздразнена личност. Freeman 
и без това бе започнал да ме дразни от миналата година 
насам, с тия негови преустройки и капиталистически свин- 
ско ориентирани замисли за списанието, че насмалко не се 
отнесох 6 един Камаз с камъни, който да му го начукам, не 
даде мигач! А Кочинката ми и без това я нацепиха миналата 
седмица на паркинга много зловещо - отпред, дясно. По едно 
Време бях дори искрено Възмутен до такава степен, че един 
приятел (изпаднал до дъното психиатър, който си предписва 
психотропни боклуци, за да - „намеря синия момент 8 xku- 
Вота сш”) го нарече т” Ва състояние с някаква много дълга 
дума, Която май си бях записал някъде u ako не забравя 00 
Края на драсканицата ще я издиря и пренеса, тук на листа за 
да позиционирам, Колко беше сериозно положението - щото 
от Как Snake, 858 оня първия Куес бук, на оня изключително 
стилен и не знам що погребан Първи сайт - ми бе отправил 
заплаха спрямо личното ми достойнство, адски много съм 
накокошинен да го ритам. 

Последния брой, мили ми полубогове - КУЦА! 

Нанайки е готин и т.н. 

Не Ви ли писна да оправдавате свойственото си заплюване 
8 ноу-хау бъдещето, със сухи периоди от страна на гейм 
индустрията и прочие олигофрени, Които - Вярно - напосле- 
gok, явно сериозно са си затлачили някой важен за развити- 
ето и чувството за Игра център 8 иначе прекрасните им 
сптоклени мозъчета, koumo Впрочем go преди две-три години 
имаше и Във Вашата редакция, а В самостоятелен режим на 
Въвеждане — Всички ясно Виждаме - не правите нищо полезно 
за БГ геймъра. Вече. От което ще страда синът ми Като 
почне поне да хваща мишока без да си изплюва пюрето Върху 
монитора. Аз Видях много от Вас, преживях много и изключи- 
телно неповторими В приказната си одисея месечни дарове 
от баша страна. Бил сом неотлочно Всеки шибан и отвра- 
тително гаден месец, през Всичките години - koumo ще ме 
прощавате, ама не са чак толкоз много, че да изкарвате „The 
Best of GW” - секция, която може да бъде заменена с инфор- 
мация за „Heroes V” примерно (както беше работата с Heroes 
ІІ статията, броя, който си е култов пъти повече, макар, че 
Като обем е наполовина спрямо тозш) добита чрез ценният 
Ви опит, който убедихте ме е недостижим за съвсем точно 
- нас простосмъртните искрено скланящи глави пред Вас, за 
бога! Как се отплашате за това?! Още издавате списание? 
Е, мерси... Такива с тоновете имам 8 мазето - някой даже 
са на еврит писани и са изключително ценни, Като се има 
предвид, че птъпаците са използвали тоя език за ревю на SIN 
— поне доколкото успях да разбера от шотовете... 

Алв-хоп! Цапнах komkama... 

Обед е Вече. Хората натръшкаха рибата на Първа буна, а аз 
дера с нокти неразбирането си, Което наистина се насъбра 
напоследък. Тыпата komka се мята, 8 Конвулсии и рипа с 06- 
тегнати Крака. Обърна си Купичката, мамка и! 

А Вие, go Къде сте стигнали? Не! По Важно е go koge cma- 
тате да ходите. И Въобще тая мъгла дето Ви тормози... 
Не, знам. Наистина се страхувам за Всичко. Страх ме е, че 
Когато порасне, малкия - няма да има онова чувство за He- 
прикоснобеност, на света си, което аз успях да задържа и да 
докажа съществуването му чрез Вас - с Gamers Workshop. 
Продължавам да упорствам, че наковаването на задниците, 
дето пишат 8 момента статиите си е твърде нужно уме- 
ние. Отминали спомени от прекрасни хора - koumo макар и 
твърде далеч от мен, Винаги са били на предни позиции 8 
мирогледа ми. Никой от екипа, който пише 8 момента не 
мож се опря на, Който и да е било от предишното, не пиша 
минало — щото Freeman, ще Кажеш - щото е минало - е няма 
пък! Не е! Полни олигофрени са! Нямат никаква гейм Култура. 


Не са геймъри повече от Който и да е било попчасал пубер 
дето реди птьпни Във форума Ви, Който Като се сетих сега 
много взе да ме дразни, с Всеобщите си изблици на онанизъм 
ш Характерно очертание на максимум 12 годишни ланкащи 
говедца. Въобще много неща взеха да ме дразнят, и не му 
Виждам Края и оправията. Преди Време Като се нервирах си 
го отпушах Края Върху Жената. То maka и изншкна Макс - 
дано не чете сейфа Като порасне - след една дразнеща среща 
между ЦСКА и Левски. Но Вас не ща да Ва еба. Не заслужавате 
по подобен начин да умиротворя сърцето си. Искам нещо по 
практично, искам си ПРЕДИШНИЯ Workshop! И не ми говори, 
там, че не можело, променяли се нещата, и т.н. Хората и на 
80 години чукат, и другите им се Възхищават и говорят за 
тях години наред след последния им дъх над поредната 25 
годишна бамбина - дядо ми, поне така правеше. 

Е, да, Вие сте практични, и успяхте с годините да се пре- 
Върнете В единствената българска гейм медия, която поне 
запази достойнството В името си - но благодарение на уни- 
Калната основа, която изградихте 8 началото, стана това 
пичове. Що ми се струва, че т Ва Вашето 8 момента е 
Крайната точка, която може да достигнете?! Кой е Виновен 
за това?! Ония зелените по страниците на форума, ония по 
страниците на списанието или проклетите кинти. 

Толкоз! 

Не мога да се меся с Вас, пичове. Казах одеве - искрено Ви 
се Възхищавам и още по-неповторимо Ви обичах, но Всичко 
си има граници. Оставям място, само на надеждата, че поне 
още един мисли по този начин, че Всичко си има и обратна 
страна и съвсем скоро ще обърнете палачинката та да 8и- 
дим прекрасно опечената пухкава субстанция, от която най- 
накрая отново ще струи мисъл и олицетворение на доброто 
и Красивото В РС гейминга... 

Имате ПоЗдрав, от Жената - Каза, че Ви благодари, за m Ва 
дето сте ни събрали двамата с нея и т.н. (дълга исто- 
рия)... 

Забавлявайте се! 

PS. - поздрави на Noodles, Chopper, Whisper, Smurf, Grover и 
ВсичКи останали, koumo направиха това. 

Като се Видите или чуете. 

а-1еп4 


Бе доста си се разоразнил, изглежда... 

Хм. Старо куче си ти. Ако не беше... 

Ама и аз омекнах, да ти кажа, приятелю. И Като Видя някой 
фен, толкоз дърт, че ми припомня миризмата на мастилото 
още на първия брой - още повече се размеквам. Не е като 
едно Време - на такова писмо преди щях да подпаля Клавиа- 
турата В отговор. Ей, помниш ли Протосманчо, бе? Фенът 
на Мастър Геймс. Едно от писмата 8 прословутия брой с 
зомбито и червеите на корицата - 6-ти, ама по старото 
летоброене, хехе. Лелеее, срам ме хваща, като чета КВи съм 
му ги pegua В ответ, ама тъй е то – КВо ли не върши човек 
на младини. Впрочем, тоя пич се оказа жив и здрав и познай 
- още чете Уъркшопа, копеле! Паднах от трона направо. Нас- 
коро си обменихме кратка кореспонденция, което ме подсе- 
ща - дължа му една услуга, пък забравих. Ей, Антонов, ако 
прочетеш това - моите извинения, бате. И за забравянето, 
и за писмото преди... Колко станаха - 7 години? Там нейде. 
Та, докъде бях стигнал. Мдам - не ти се сърдя. То като е 
раздразнен човек не знае Какво пише. Аз Като ти отговорих 
на мейла също бях малко пораздразнен, та прощавай ако има 
нещо. Пускам писмото ти 8 списанието, да не рече пак HA- 
Кой, че си пестим критичните писма. Всъщност, благодарен 
съм ти, че писа - някак да отговориш на стар фен е друго, 
мама му стара. Нещо необяснимо те свързва с него, Което 
няма Как точно да предадеш с думи, щото е от ония неща 
дето просто нямат Кратка формулировка — може би изобщо 
нямат формулировка даже - ама от max започва да ти mpe- 
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пери под льжичката. Сега остана само и Иво от Раднево да 
изскочи от някъде и няма да преживея шока. 

Хубави Времена бяха... Дааам. Заради тях, това Което си 
написал Все едно го няма. Нищо от лошото не полепна по 
паметта ми. 

Направи ми една услуга, човече. Ако е Жив дядо ти, иди u 
изпий една ракия с него - от мов-име и за негово здраве. Ако 
не е, остави едно цвете, там Където почива 6 мир. Защото 
е бил Велик човек. По-Велик, отколкото някога ще бъдем ние 
двамата с тебе, Взети заедно. 

ПОЗДРАВ и на Жена ти. 


Кот: А7 РАК А7 
Subject: Капка свеж песимизъм 


„Здравейте. 

Това е първото ми писмо Ком Вас, Въпреки че Ви следя от MHO- 
го Време. Досега Все отлагах, защото не можех да формулирам 
В съзнанието си точно с Какво да Ви “изненадам” :) 

Обаче сега... 

Знаете ли, Когато си Купя списанието отварям първо на ре- 
Вютата за филми - просто знам, че Snake отново е написал 
нещо, за Което да разказвам на Внуците си (mu, mu не прека- 
AUX ли?... :) Всъщност шегата настрана... ши не... шегата 8 
центъра на Вниманието. Snake, човече, mu Все още можеш да 
ме разсмееш. Не, че ТЪРСЯ хумора 8 статиите ти (Вече и на 
“mu” минах :) Не ме разбирайте погрешно, не чета GW просто 
за забавление. С течение на Времето се привързах Към бас, 
Към стила, Ком... самите Вас Като хора ако щете (доколкото 
мога да ви познавам от позицията на читател на списание). 
Но (да, ЩЕ започна това изречение с “но” :) аз се отклоних от 
темата а little. Статиите на Snake, Каквото и да е Казано В 
тях, са...(търся думите, “обнадеждаващи” и “повдигащи духа” 
звучат много тъпо). Мисля, че цветовете понякога говорят 
много повече от Всякакви метафори u синекдохи разни. Цве- 
mbm, който търся е “Жьлто”. Оставям на Вас да прецените с 
Какво е свързан той 8 различните култури, а и според Вашето 
с обективно усещане. (без асоциациите с онези, така..."по-ши- 
роко скроени” хора, Които по Вицовете се мислят най-често 
за Наполеон). 

И така, след Като прочета рубриката Lifestyle, аз прочитам 
Редакциона. Повтарям, СЛЕД това. Защото Freeman ме натъ- 
жава. Ама не само така, на думи. Особено след тия сравнения 
с Моканина, наистина се потиснах. Стана ми Кофти и заради 
още нещо- 

“Някой ден... просто Все още не съм остарял достатъчно”. Om- 
Кога започна да използваш думата “остарял” Въобще, Freeman? 
Иска ми се да mu Кажа, че старостта на един истински ame- 
ист е трудна без да можеш да се усмихваш, но ми се струва, 
че нямам право. Нямам право да се осмелявам да ти “Казвам” 
Какво можеш и Какво не. Най-малкото е доста нагло. 

Но Всъщност за Какво Ви пиша?... А, да. Статията на стра- 
ница 35. А човекот е Caleb. СВикнал сом стилот В GW ga е 
на ниво, да... Обаче тук имаше не само сгпил. Това беше една 
ИСТИНСКА статия. Брутална и откровена. И Въпреки нещата 
Казани В нея, след Като я прочетох не се потиснах. Аз се усмих- 
нах. Защото цвептот беше Жълто. Не Като ОНОВА. Малко no- 
различно, но също толкова хубаво. Капка СВЕЖ песимизъм... 
Давайте само напред, старостта е Въпрос на гледна точка. 
Понякога бъркаме старостта с Вкуса на Опита. Който наис- 
туна горчи... 


Хе-хе. Добро! Признавам. Писмото ти е жълто. И съвсееем 
лекичко синьо-сиво. Искам да те попитам нещо: Кой умен чо- 
Век – В този толкова смешен сВят, населен с толкова смешни 
хора - би отказал мъничко уравновесяваща Везните, здраво- 
словна тъга? 


From: Калоян Калоянов 
Subject: --- 


Годините минават, гейм шедьоврите остаряват, а 
нови не се появяват! Последните месеци ме обзе не- 
Вероятна тъга! Чувствам се предаден! Не искам да 
повярвам, че конзолите са В своя разцвет, за смет- 
Ка на РС игрите! Как от Super Mario за Nintendo 64 се 
стигна до там, че на новите платформи Вече пред- 
лагат култовите РС заглавия?!? Отговорът се оказа 
много прост: Факт е, че геймърстВото стана много 
скъпо забавление! Както и да го погледна 26 лева на 
месец плюс 90 лева за оригинално копие на играта са 
много пари! Един нормален геймър Като мен просто 
не може да си позволи такова удоволствие! Ето защо 
започна да се прибягва масово Към old school заглави- 
ята! Честно казано новите РС предложения не заслу- 
жават 2та СН, 512 ВАМ и 4те СВ пространство харо 
диск за едната графика и нулевия геймплей. Броят се 
на пръсти хубавите НОВИ предложения! Друга НОВОСТ 
- Flagship Studios! Не знам за Вас, но аз си искам Blizzard! 
Не искам НОВАТА Hellgate: London! Искам WarCraft, Diablo 
u StarCraft! Писна ми от новости. Пазарът се препълни! 
Малко остава да рухне! Но Все още не е намерен начин 
да Върнем Времето, затова ще трябва да се прими- 
ряваме! Щом игрите успяха да еволюират от DooM до 
Battlefield 2, то Все още има надежда! Все пак има и 
няколко хубави предложения от миналите месеци! 

За заключение имам една молба: 

Към екипа на GW: 

Аз съм само на 15 и нямам нужното социално положе- 
ние, за да се обърна лично Към българските гейм ди- 
зайнери, затова МОЛЯ направете нещо и ги накарайте 
да си размырдат задниците, защото не искам Когато 
стана на 20 да трябва да съм Бил Гейтс, за да си поз- 
Воля “удоволствието” да бъда пълноценен геймър! 


Ех. де да можехме да накараме бг. дизайнерите да си 
размърдат задниците наистина. В този брой има 
един много правилен материал, Който задолжително 
трябва да прочетеш - сам ще разбереш Кой е. Там са 
обяснени механизмите, koumo движат индустрията. 
В този свят, млади ми приятелю, В тази индустрия, 
за българските диВелъпърсКки студия да са 8 бранша 
е Въпрос на оцеляване, а не трупане на огромни 60- 
гатства, koumo да позволят да си правиш Каквото 
шеш. Но те разбирам напълно, прекрасно знам Как се 
чувстВаш. Млад си и не искам да Вливам 8 душата ти 
отровата на песимизма, затова - ако ми позволиш 
- ще ти дам един съвет: не позволявай погледът ти 
да е втренчен твърде много 8 миналото, устата ти 
да Въздиша единстВено по призрачните Видения на 
спомените, нито на мозъка си да повехне В търсене 
на отговорите „Защо тоба се случи?”, „Не можеше ли 
по друг начин да стане?”... Не казвам да загърбиш mu- 
налото, а да не Живееш В него. Как конзолите са cma- 
нали това, Което са е нещо, Което Вече е без значение. 
Като академично занимание можеш да занимаеш ми- 
слите си с него, но само толкова. Бъди В Крак с Вре- 
мето. Намери си работа през Ваканциите, пести пари 
намери начин - Винаги има някакъв. Ще излезе новият 
X-box или Play Station 3, Купи си ги и се наслаждавай на 
придобивката. Това е начинът да живееш пълноценно, 
ако съдбата ти е отказала привилегията да се родиш 
със златна лъжичка В устата. Просто - знаеш - Жи- 
Вотът е борба, а да се Вайкаш можеш и легнал. Така 
поне мисля. 

Успех! 


Ш 


Добре дошъл на страниците на новата ни рубрика, скъли читате- 
Al. 

Шум и реклама, блясък, слава... - да си силният на деня не е тол- 
кова трудно. Нито означава нещо Кой знае Какво, колкото и да 
ни се струва обратното. Защото - позволи ми тази заемка om 
играта, с Която те посрещаме на Корицата на настоящния брой 
- Пясъците на времето имат последната дума. Те са строгият, 
безкомпромисен, но винаги справедлив сьдник. Дали Коъвожадно ще 
се нахвърлят Върху стореното от нас, разКосвайки, покривайки, 3a- 
трупавайки го с пластовете си, или ще го полират до блясък, за да 
грее 8 паметта ни и да не ни позволи да забравим - Каквото и да в, 
присъдата винаги е окончателна и не подлежи на обжалване. В тази 
рубрика, ще се опитваме да отправяме поглед Ком миналото, Към 
Жалоните на гейм-индустрията - Към тези игри, Които бяха или 
пък трябваше да бъдат подпечатани с Клеймото “Велики”. Надявам 
се този поглед да е ясен и чист - Кристална люспа обективност, 
съхранена непокътната сред съсухрените, вехти мощи на отмина- 
ла пристрастност. Истината Винаги има нужда да отлежи, за да 
се освободи от утайките - също Като доброто вино. 


COMMANA & С-СӘГ-ІС-Л ЛЕсЕ-З 


akap намеренията ни са myk да пред- 
ставяме само игри, днес, 8 чест на 
един славен Юбилей, ще разчупим малКо несъществуващия 
още Канон и ще си поговорим и за една Компания, и най- 
Вече - за поредицата, с Която тя положи подписа си Вър- 
ху гипса на Вечността. 15 години Westwood и 10 години 
Command & Conquer! 

Началото Ha 90-me са белязани с бурен подем на игралната 
индустрия за РС. Като планктон В екваториални Води се 
роят компаниите и гейм-студията. Едно om тях е 
Westwood Associates (както се в наричала порвоначално), 
основано от Бред Спери и Луис Касъл и ситуирано 8 Лас 
Вегас, Невада. Westwood започват с няколко Класически 
ролеви заглавия В 080 Вселената и работят с разпростра- 
нителя 

SSI, после с Infocom и дори Disney, докато през 1992 годи- 
на не ги прилапва процофтяващата по това Време Virgin 
Interactive. Заедно с тях, Westwood пускат на пазара няколко 
КултоВи заглавия и поредици, Като Legends о! Kyrandia и 
Lands of Lore. Колкото и големи са тези, Както и някои 
други техни игри обаче, едно име Винаги ще е над Всичко, 
Визитната картичка на Westwood – Command & Conquer. 


(Соттапа & Сопдиег, 1995) 

Да преповтаряме азбучни факти едва ли има смисъл. Всеки 
е чувал за Ошпе 2. Първата реалновремева стратегия, ос- 
нобател на Жанр и пр. В този смисъл Dune 2 Категорично 
е извън Всякакви категоризации. Ако сравним света на u2- 
рите с древногръцката митологична действителност, по 
ma в един от Титаните - преди още Зевз и другите Келеши 
да се появят и прецакат Златния Век. Както знаем, 
загуба на Време е от страна простосмъртните 
да обсъждат боговете. 

Соттапа & Сопциег е пряк духовен наследник 
на Dune 2. Освен, че полира и окончателно 
утвърди Като Канон принципа, който и 90 
днес е В основата на гейм-механиката на 
стратегическите игри - “собирай, строй, 
завладявай” - тя направо разби играчите с 
история, музика, синематици и геймплей. 

Именно Command & Conquer 808606 Кинематографичните 
прийоми В игрите. За пръв пот В нея Видяхме и 2 08е раз- 
лични, приемливо балансирани фракции - Като за първи опит 
повече от добре. Тази игра трябва да се изучава 8 училище, 
да се показва на всеки начинаещ разработчик Като еталон 
за професионализъм и цялостно отношение Към правенето 
на компютърни игри. C&C е и родоначалник на едно явление, 
за огромното значение на което малцина си дават сметка, 
и Което В последствие закономерно придоби огромна сила 
- Култовия персонаж. Тя извади героите от анононимност- 
та на плоскостта, даде им самоличност. Смело твърдя, че 
Кейн е първият истински Култов герой, Който се появи 6 
игрална среда, разните му там анимирани таралежи, све- 


тулки, богомолки и пр. изобщо не ги слагам 8 сметката. 
Собрано Всичко това на Куп... - ами по онова Време, това 
си беше Като през мозъка ти да мине експреса София-Варна. 
Щастливци са тия, koumo хванаха началото на игралната 
индустрия, мда - игрите тогава махаха глави, а след C&C 
оставаха само чифт димящи чорапи... 

Присъдата на Времето? Жалко, че GW го е нямало през 
2005-та. И не можем да сравним написаното тогава с мне- 
нието ни днес. Поглеждайки през обърнатата перспектива 
Към миналото, и припомняйки си смазващата Класа, с която 
изгря Command & Conquer, проследявайки гените 0 В gecem- 
kume заглавия след нея, оценявайки цялостния 0 принос за 
индустрията (и после се Върна 8 съвременната действи- 
телност - без да си отварям очите обаче, щото не ми се 
гледа просто), бих Казал: измисли си Колкото “-бална” искаш 
система и закови пръст 8 най-горната оценка. 


(Red Alert) 


Още си спомням, Какво бе изумлението на Всички, Когато 
на диска Ком експанжьна на Command & Conquer, озаглавен 
Covert Ops, Westwood пуснаха трейлър на истерично чака- 
ното Вече продължение на играта. Филмчето показа бойни 
сцени, навяващи откровени асоциации с Втората световна 
Война. И наистина, през 1996 година, Westwood направиха 
завой В Концепцията - появи се Вей Alert. Макар и с нова 06- 
Вивка, под нея играта си беше типичен САС - съхранила духа 
и гейм-механиката на първоизточника. Геймплеят бе напра- 
Вил още една Крачка напред; дребни промени и някои удачни 
хрумвания и нововъведения му придаваха респектираща Кла- 
са. Ако мога да си позволя лично мнение, бих Казал, че 
Вей Alert е същинският Връх В историята на Westwood. 
Всички компоненти, причинили успеха на предходните 
заглавия, бяха доразвити до самото съвършенство. 
Историята - Ключът от Вратата Към сърцата 
на феновете - Включваше пътувания 86 Вре- 
мето, алтернативни Вселени, участие на 
личности Като Хитлер и Сталин, преда- 
телства и още много изненади, доближа- 
Ваши сценария go холивудски блокбластър. 
И отново синематиците бяха Великолепни. 
Накратко - обогатен, полиран, придобил nobe- 
че геймплейна дълбочина Вей Alert е пример за това Какво 
трябва да бъде Всяко продължение и Какво да даде на играча. 
И от позиция на Времето — категорична десятка. 


(Tiberian Sun) 


Същинското възкресение на оригиналния Command & Conquer 
(и реверанс Към Dune 2) се състоя през 99-та, година след 
Като ЕА поголнаха Westwood, без дори да се оригнат Култур- 
но. Tiberian Sun. Опит за нова полироВКа u дообогатяване. 
За някои много успешен, за други - не чак толкова. Задъл- 


жително трябва да се отбележи техническото израстване 
- нов енджин, за пръв nom ВКарал 8 употреба т.нар. voxels 
при моделирането и анимирането на единиците. Въпреки, 
че бяха рендерирани само В 08е измерения, юнитите даваха 
Вид на реално и плавно движение по терена. Резолюциите 
достигнаха своя Връх, а музиката и ССІ откосите, Все още 
бяха на стандартното Високо ниво. Игра бе своеобразен 
реверанс ком феновете на Command & Conquer. Заврощане 
направиха някои добре познати единици, Като Ѕопіс Тапк-а 
например. В общи линии играта притежаваше Всичко, което 
хардкор аудиторията желаеше да Види и нищо ново, което 
да шашне. Най-големият плюс на заглавието бе Видимо по- 
добреният геймплеен баланс, особено що се отнася до този 
между фракциите. Това gage основание на голям брой 

играчи да я фаборизират при избора си за онлайн 
стратегически гейминг. И Все пак... по това 
Време Вече беше излязъл StarCraft. Tiberian 
Sun може и да беше едно добро продължение 

на франчайза, но не предлагаше нищо толко- 

Ва ново и достатъчно Конкурентноспособно, 

за да го направи отново номер едно. Оценка 
между 8 и 9. 

Година по-Късно (2000 г.) излезе и Red Alert 2. Всич- 

Ко, koemo Baxu за Tiberian Sun може да се kake и за нея, 

но година по-Късно. В гейм-индустрията 1 година е адски 
много Време. Беше очевидно - C&C поредицата е зациклила, 
изоставаше от новите тенденции и понамиришеше на наф- 


талин. В най-добрия случай оценка около 8. 


(С&С: Вепедаде) 


Тук на първо място спокойно можем да 8пишем недора- 
зумението Dune 2000, което излезе през 98-ма. Подми- 
наваме го без много приказки. Хронологично фиксираме 


и следващия гаф - Renegade, Видял бял свят през 2002- 
ра година. Играта трябваше да представлява един no- 
различен поглед Върху Вселената - екшън от трето 
лице. Всички бяха, а и сега сме Категорични: по-добре 
Westwood да бяха се Концентрирали Върху това, Което 
им се удава - стратегиите. Екшънът изисква познания 
за геймплея от съвсем друго естество. “Ренегаптьт” 
имаше своите достойнства, за koumo сега няма MAC- 
то да говорим, дори някои от колегите са му фенове, 
но той беше преди Всичко C&C игра и после шутър, а би 
трябвало да е обратно - като цяло си беше провал. 
Оценки не си струва да поставяме. 


Още преди приключването на последната 
(засега) игра от култовия франчайз C&C: 
Generals Вече бе решено - EA закриват 
Westwood. За Generals няма да говорим, 
раничко е да го разглеждаме от позиция на 
Времето - излезе преди 2 години. Предложи 
фантастичен 30 енджин, нов сюЖетен завой 
(този пот темата беше Войната с тероризма), 
още една фракция, опита се да разчупи традиционния 
C&C геймплей, да го направи по-динамичен и пр. Играта 
сложи точка на историята на една компания и на една 
поредица. Някой ден може би ще напишем за него тук, 
не днес. 
И така, след над 25 заглавия зад гърба си, едно от най- 
емблематичните гейм-студия затвори Врати. Зад 
тях, затворена остана една легенда. Но спомените са 
живи. 
На пишещите историята е нелепо да поставяш оценки. 
Все едно да оценяваш историята. Не може, тя не се 
оценява. Просто се случва. 


-«еснчсл ог LA HA KEK 


` STEN енчез та 


1995 - Command 4 Conquer: Tiberian Dawn 
1996 - експанжыныт The Covert Operations. Първият Red 
Alert 

1997 - експанжъните на Red Alert - The Aftermath u 


_ Counterstrike. Мултиплеър заглавието Sole Surviyor Online. 


Red Alert: Retaliation - nakem Вкючващ Red Alert + двата 
експанжъна, но 86 формат за PSX. 

1999 - Command & Conquer: Tiberian Sun 

2000 - експанжънът Tiberian Sun: Firestorm. Red Alert 2. 
2001 – експанжынып Red Alert 2: Yuri’s Revenge 

2002 - Command & Conquer: Renegade $ 

2003 - Command & Conquer: Generals. Експанжънът 
Generals: Zero Hour 

В разработка, но не Видели бял свят: 

2002 - Command 8 Conquer: Tiberian Twilight - модифика- 
ция на SAGE еножина - постепенно проектът преминава 
8 Generals. 

2002 - Command & Conquer: Renegade 2 - В активна раз- 
работка go първото тримесечие на 2003-та, с идея да се 
продължи и развие историята и Конфликта, застъпен В 
Red Alert сериите. 


DKO “НЕИН” ASH 


Най-емблематичната фигура В 
C&C. Присъства 8 почти Всички 
проекти на Westwood. Не е звез- 
да, не получава тлъсти чекове и 
не живее В скъпо имение, но Въ- 
преки това е идол - гола глава, 
перВерзна усмивка, черен хумор. 
Извадки от интервюта с ak- 
тьора: 


Г-н Кукън, имате ли приятелка? АКо да, Какво мисли за ра- 
ботата ви 8 Westwood? 

“Да, имам приятелка, но ma и идея си няма с Какво се зани- 
мавам. За да я предпазя от срама и унижението съм Казал 
на нея и на семейството 0, че се снимам 8 порно филми” 
Какво мислите за Blizzard? Успяха ли да изместят 
Westwood от ВТЗ трона? 

“Blizzard е любимата ми част от серията закуски на Diary 
Queen (популярни корнфлекс закуски 8 Щатите ~ б.а). Малко 
са по-сухички за ВКуса ми, но с повечко мляко се справя, 
nok и са най-евтините” 


Ако можехте да изиграете друга роля 8 сериите, освен | x 
тази на Кейн, коя бихте си пожелали? ` я 
“Тази на Таня разбира се! Ако изглеждах толкова добре Кол- 
Кото Кари 8 камуфлаж, нямаше да спирам да се снимам...” 


Кой бихте определили за свой най-добър приятел от екипа 
на Westwood? 215 
“Hama спор, Брет Спери. Човекът, благодарение на който 8 
гримьорната бе инсталиран автоматът за сода. Човече, - 
Казбам ти, това е най-добрата сода, Която съм пил през 
Живота си! Всъщност, Като се замисля — майната му на 
Брет, абтомаптып за сода ми е най-близкото другарче” 


3205 


“Thè -machinery of gaming has run 


amok... An industry that was-once the 
most innovative and exciting. artistic 
field on the planet has become a 
morass of drudgery and imitation... It is 
time for revolution!” 


“Игралната машина изпадна 8 amok! 
Индустрията, Която някога беше 
едно от най-инобатибните и Въл- 
нувВащо артистични полета на пла- 
Hemama, се превърна Във Вонящо 
блато, преливащо от тВорческа 
импотентност и жалки имитации. 
Време еза революция!" 


` -"Designer X" т the ` Scratchware 
‘Manifesto 


ези думи бяха написани 
І през 2000-та година. По 
Времето, когато те се 
поябиха 8 интернет под форма- 
та на т.нар. 5сгаіспиаге Manifesto 
(www.the-underdogs.org/scratch.php), 
никой 8 набирашата ckopocm играл- 
на индустрия не им обырна особено 
Внимание. Много побързаха да ги 
определят за празно бръщолевене. 
Други ги нарекоха “наивни В Край- 
ността си”. 


Какво последва? От 2000-та насам, He- 


+ щата се Влошиха. Многократно! Слабата 


настинка прерастна 8 яростен бронхит Т! 
днес целокупната Видео-енптъртейнмънт 
машина Вече яростно се задъхва, разкъс- 
Вайки.се от ужасяващи присптьпи на Mb- 
чителна кашлица: қ 

Въпреки Жалнште Вопли на огромна 
част от световното геймърско КъмЮ- 
нити, Вопреки многобройните призиви 
на редица Ключови фигури от дивелъпър- 
ската общност - гейм-гурута от ранга 
на Питър Молиньо, Уорън Спектър, Джон 
Кармак, Уил Райт от ден на ден ситуаци- 
ята 8 света на игрите изглежда все по- 
сива и безнадеждна. 


Само преди 2 години Уорън Спекптор 06-. 


общи нещата по следния начин: “Пъблишъ- 
рите трябва да умрат!" заяви той “Или 
Всички ние (и играчи и гейм-дивелопъри 
- бел. авт.) сме обреченш”, 

На тазгодишната Конференция · на 
гейм-разработчиците (606) се чуха дори 
и по резки изказвания. Наскоро публикуба- 
на В онлайн изданието на New York Times 
статия обясняваше съвсем откровено, 
как на играчите им е писнало от идиот- 
ската политика на ҒА, че им е омрознало 
да си купуват година след година една u 
съща Madden игра, с лек ъпдейт на графи- 
ката и нови имена на играчите 8 отбора. 


Да – темата е стара. Темата е 
изптьркана! Зачеквана стотици пъти. 
И Все пак - незавършена. Защо? За- 
щото Всеки път, Когато стане дума 
за проблема, Всички (Включително 
шаз самия) се съсипват да описват 
симптомите на болестта, да обясня- 
Ват Колко скучни, лишени от жиВец, 
иновативност и плам са днес игрите 
(сякаш някой има нужда да му се обяс- 
нява точно това). До момента обаче. 
Като че никой не е поставял ясна и 
конкретна диагноза. 

Къде е проблемът Все пак? Как се 
стигна да настоящото окаяно, поло- 
Жение? Този материал има амбицията 
не просто да описва, а да gage enuk- 
риза. 


Всички знаем откъде започна Всич- 
ко. В Края ная 90-те типичния бюджет 
за разработка на едно игрално загла- 
Вие рядко надхвърля $200 000. Днес 
повечето гейм-блокбасптьри (т.нар. 
трипьл-А заглавия) гълтат с лекота 
5 90 10 милиона долара. С идването 
на некст ожен конзолите се говори, че 
летвата ще се Вдигне до $20 munu- 
она! При тоба няма да става дума за 
някакви изолирани случаи, а за типичен 
бюджет за типична некст джен игра. 


Автор: Duffer 


На теория увеличаването на разходи- 
те за разработка е функция на извест- 
ния Закон на Мур (един от основателите 
на Intel). koūmo гласи, че изчислителната 
мощ на съвременните процесори се удво- 
ява на Всеки 18 месеца. Колкото по-голе- . 
ми Възможности има хардуера (способен 
е да изобразява и борави с по-детайлна 
графика, повече полигони и т.н.) толкова 
по-"задължени” се чувстват разработ- 
чиците да ги оползотворят максимално. 

Защо? Елементарно Уотсън - ако един 
диВвлъпър не го направи, ще го направи 
някой от Конкурентите му. В резултат 
игрите на разработчик №:1 ще изглеждат 
архаични и ръбеспли, ана разработчик М:2 
заоблени, блестящи и хай-тек. Познайте 
Кой ще продаде повече. И познайте 6 kak- 
Во започват да се разхищават предимно 
усилията на екипа, правещ една игра и 
Колко големи стават тези екипи и Колко 
са лесни комуникацията и стиковането 
между отделните звена. Какво се случва 
с духа, когато от Всичко наоколо се носи 
мирисът на бизнес, срокове и професи- 
онализъм. 


В началото на 90-те, появата и ши- 
рокото разпространение на Компакт 
дисковете, като средство за съхранение 
и разпространение на информация, дове- 


де до драстични промени В цялостната 
Концепция на гейм-мейкинга. Дотогава 
приложенията се разпространяваха на 
дискети и дори дадено игрално загла- 
Вие да заемаше повече от 1 дискета, 6 
Крайна сметка обема му не надхволяше 
няколко десетки мегабайта. С появата 
на 600-700 мегабайтовите СО-КОМ-ове, 
стана едва ли не главно изискуемо усло- 
Вие да се оползотвори някак целия този 
огромен за Времето си обем. Съответ- 
но разработчиците трябваше да генери- 
рат достатъчно гейм-съдържание, за да 
напълнят поне 1-компакг диск. 

Днес, т.нар. “игрални активи” (со- 
държание - цялото арт-съдържимо на 
играта, извън програмния Код) реално 
са основното перо 8 бюджетите за 
разработка. В момента, 6 Който съвре- 
менните игрални платформи се сдобиха 
с Възможности за рендериране В реално 
време на детайлни 30 модели, акулите 
от маркетинговите отдели моментал- 
но поискаха такива да присъстват 6 
разработваните заглавия. Съответно 
се наложи наемането на художници и 
арт-дизайнери, koumo да изработят no- 
добни модели с помоща на сложен и скъп 
софтуер, kamo 3D Studio Мах или Maya. 

С идването на некст джен платфор- 
мите пък усилено се говори за детайлни, 


триизмерни фонови пейзажи 6 игрите, 
Които да заменят плоските, двуизмерни 
битмапоВе, служещи доскоро Като бек- 
стейож за действието, развиващо се 6 
преобладаващата част от 30 гейм-за- 


главията. В Крайна сметка Всяко доба- 


Вяне на игрални активи, независимо под 
каква форма Води пряко да раздуване на 
и без друго раздутите бюджегти за диве- 
лопмънт. Формулата е проста: повечет 
полигони -- повече разходи. 


Някога, само преди десетина години 
изработването на едно типично Doom 
ниво отнемаше на 1 дизайнер прибли- 
зително 12-15 часа. Днес едно типично 
Doom Ш ниво се работи от двама и no- 
Вече дизайнери, а направата му отнема 
седмици. Днес отделният субект от 
колектива, разработващ заглавието е В 
невъзможност да обхване цялото и ра- 
боти на парче. 

Естествено, Винаги ще се появи ня- 
кой отявлен “умник”, Който да започне 
да спори, че Водиш ли подобрението В 
Качеството на графиката подобрявало и 
общото игрално преживяване - следова- 
телно увеличените разходи за разработ- 
Ка си стрували. Такааа лии? Защо тогава 
Doom 1/11 и Half Life бяха такава мания, а 
Doom Ш u Най Life И, хм... Как да го кажа 


по-леко... понасмърдяват 8 сравнение с 
max? 

Проблемыт e mam, че kakmo Казба ge- 
белогъзата Кака Дженифър - “Гланцыт e 
нищо — геймплея е Всичко!” 

На теория убеличабането на проце- 
сорната мощ би следвало да ускорява 
целия процес на дивелопмънт, да осигу- 
ряба по-добри и по-бързи инструменти 
за разработка. На практика далеч не е 
така. Така желаното ускорение често 
не идва и с помощта на закупуване на 
т.нар. мидълуеър (вече готов енджин на 
страничен разработчик, който да съкра- 
mu общото Време за разработка, npe- 
махвайки нуждата графичната и физична 
платформа да се пишат от А-Б). Твърде 
често конкретния еножин е разработен 
за и около Концепцията на Конкретно 
заглавие и от тази гледна точка, ако с 
негова помощ се разработва драстично 
различна Като Жанр игра, резултата е 
по-скоро избождане на очи, Вместо из- 
писване на вежди. 

В едно om интервютата си Уорън 
Спектор признава, че по-време на раз- 
работката на Deus Ех, Unreal еножина 
повече му е пречел отколкото му е no- 
магал. Нормално — Unreal ¢ FPS, а Deus 
Ех революционен и иновативен FPS/RPG 
хибрид. 


Красотата vs. Ум 


Въпреки това проблемът си остава 
- 8 момента 6 Който дадено графично 
подобрение стане технически досптьп- 
но, пазарът го изисква. Точка! 

Да, разни “претенциозни, уонъби гей- 
морчета” (цитат “отявленото хейтър- 
че Мо”), Като мен самия може и да се 
трогнат от разни графично-невпеча- 
тлителни, “indie” проекти, Като Gish U 
Darwinia, но не и огромната армия фана- 
тични фенбойчета, точещи лиги по-все- 
Ки нов безполезен, но лъскав специален 
ефект, кошто се мерне пред погледа им. 
Породата юрваща се стадно да заку- 
пува Всеки пореден, умопомрачително 
скоп и безсмислено бърз нов модел Bu- 
geo Карта; породата “игравша” само и 
основно една игра “Да си сравним nuw... 
ъъ пардон резултатите В 3D Mark 2005”, 
днес, уви е доминантна. Грозната и epy- 
ба реалност понастоящем е следната: В 
наши дни твъде малко играчи 6 свето- 
Вен мащаб оценяват геймплейната ино- 
Вативност и брилятните артистични 
хрумвания. Да не говорим за т.нар. 
“съвременно поколение” бг-играчи, ko- 
ито до такаба степен са разглезени и 
презадоволени от лесния и “безплатен” 
достъп до Всичко и най-ново от сбето- 


бата гейм-сцена, че не биха разпознали 
една наистина иновативна, Качестбена 
‘игра дори ga я натикаш право В снобар- 
ски наВирените им носове. 
Тези проблеми обаче са, както се Каз- 
Ва, “бял Кахыр” 8 сравнение с “голямата 
Картина” В игралната индустрия. Няма 
В какво да се лъжем - установеният 8 
/ момента, съвременен бизнес модел за 
аботка, публикуване и дистрибуция 
сен! 
ес Вече никой не живее с роматич- 
аблуда, че Когато разработчик 
при някой голям пъблишър с 
ение за ново заглавие, послед- 
лежда, ВозклиКва: “Каква Велика 
u посипва дивелъпъра с пари? Ис- 
а е, че понастоящем повечето 
Отчици дори не си правят труда 
бложат на разпространителски- 
панши някакво работещо демо. 
mo om max отиват на срещата 
циалния инвеститор стиснали 
с скици u грубо нахвърляни Ma- 
представящи боншната, чисто 
та страна на нещата, без дори 
еймплейните механизми, kou- 
ят 340 бъдещия проекті. 
а е, че поблишърите се pag- 
Вап вното”, дами и господа. Не 
на геймплея. Повечето от корпоратив- 
іште СЕО-та, Взимащи решения дали 
но. заглавие да му се даде “зелена 
Вегллина” или не дори не играят игри 
за бога! И никога не са играли! 

/ Още по-голямата драма е 8 тоба, че 
такова е положението със всички аку- 
ли по Веригата. Големите ритейлъри, 

2 търговците (гигантски Вериги Като 
Wall Магі или сайтове, Като ЕВдатез. 
+ сот) се интересуват от геймплея по- 
малко дори и от пъблишърите! Там 
никой няма Време да играе огромната 
j маса гейм-заглабия, koumo пристигат 
: подажба Всяка седмица, а открове- 
о Казано доста от ритейльрите не 
e u опитват да го правят. Специа- 
стите по продажбите им просто 
реглеждат Видео и другите рекламни 
и, Кошто идват с играта, 
дин поглед на брошурите, 
е подготвил маркетинговия 
а пъблишъра. Поддръжка на 
ейър? Има! Поддръжка на 
Има! Един Куп. нива? Има! След 
о решават точно на Кой рафт да 
тат конкретното заглавие - Hako- 
8 рамките на огромната площ на 
ърговския им център (респ. под-ди- 
ректориите на сайта им). 


В Крайна сметка игрите се оценяват 
чисто Количестбено, а Качеството? Да 
Върви по дяволите! Кажи ми честно — 
ти би ли оценил един филм само по броя 
специални ефекти, използвани 6 него? 


Що се отнася до маркетинга, Вярна 
е единствено максимата на Мечо Пух: 
“Колкото повече, толкова повече (гра- 
фика)". За лаџка ритейлър или пъблишър 
комбинацията кофти геймплей и стра- 
хотна графика си е идеална далавера! 
Така или иначе 80% от продажибите на 
една нова игра се осъществяват през 
първите ове седмици от появата 0 по 
лавиците 8 специализираните магази- 
ни. В Крайна сметка, целият трик е В 
тоба да успееш да пробуташ Колкото 
се може повече бройки, преди светът 
ga е узнал доколко могъщо Всъщност 
смърди Въпросното гейм-заглавие. Cka- 
паната игрална индустрия днес е пълна 
с примери за невероятно добре продава- 
ши се игри, притежаващи Качествата 
на мазно лайно 8 лоскава опаковка. Ня- 
Кой да Каза Оймег 3? 


Да продадеш игра 


Знаеш ли - разходи се до КВарталния 
музикален магазин. Влез В някоя Книжар- 
ница. Иди 00 Видеотеката ако искаш. 
Ше Видиш хиляди, дори десетки хиляди 
заглавия. После иди go някой магазин за 
игри. Ако преброиш и 200 заглавия ще 


- е добре. 


Във филмовата и музикалната индус- 
трия, 6 писателската професия автори- 
те, творците имат избор. Независими- 
те, “indie” творци 6 Класичесната развле- 
Кателна индустрия - музиканти, режи- 
соори, писатели имат алтернативи! 

Имат своята малка, но сплотена 
аудитория от Верни, фанатични фено- 
Ве. Такива хора естествено никога не 
забогатяват от тоба, което быршат. 
Никой от тях не е Стивън Кинг да Ка- 
жем, но те достигат по един или друг 
начин 00 пазара, до читателя, зрителя, 
слушателя. 

В игралната индустрия нещата не 
стоят точно по този начин. Обикнове- 
но 6 света на гейминга, дивелъпърите 
имат право точно на един изстрел. 
Имат точно две седмици! И нито ce- 
кунда повече. 

Ако заглавието им съумее да набере 
скорост 8 продажбите за този период 
— добре. Ако ли не... 


Замисли се над това: стотици хора 
работят упорито, работят kopmoĝcku | 
6 продолжение на 2-3-4, а понякога и no- | 
Вече години само за да дадат на света 
поредния игрален шедьовър. И Всичко, 
Което получават те от ритейльра е 
98е скапани седмици! След Което, а 
дадената игра не е покрила установ 
от търговеца норматив за ниво на г 
дажбите, то просто се сваля 0 
ците 6 магазина и изчезва 8 огра 
кошове с преоценени заглавия. А 
дяволите Купува игри от тези 
освен може би “претенциозни, 
геймърчета”, като мен самия? 

Ако nok- успоредно с то 
шора прекрати и финансиран 
маркетинга... край! Играта по 
забвение. Кой днес си спомня за 
of Elemental Evil? За Desciple 
Freedom Force vs. The Third Reich 
хотни игри между до една. 


И все пак продажбите 
растат... 


Определено! Всички Важни чичковци 
със сиви костюми и обувки за $800 go- 
лара, Вкарали пари В този бизнес днес 
ще ти Кажат надуто, че: “игралната 
индустрия е най-бързо разрастващия 
се дял на развлекателната индустрия 
8 планетарен мащаб, а общия обем на 
продажбите, Които ma реализира се 
увеличава Все повече и повече с Всяка 
изминала година”. 

Някога факптот, че заглавия Като 
WarCraft, Dune И ши Doom са се продали 
8 милион и повече Копия може и да беше 
феномен. Днес обаче Вече е практика. А 
8 оптимистичните, розови сънища на 
гореописаните чичковци, пази тенден- 
ция тепърва ще продължава поне още 
няколко десетки години напред 6 бъде- 
щето. 

Дали? 

Защо Всъщност продажбите рас- 
тат? Отговора е прост: демография! 
Преди петнайсетина години малцина над 
20 годишна Възраст играеха игри. Днес 
Вече малцина над 40 годишна Возраст 
играят игри. С две думи: понастоящем 
геймърското братство съставлява 
много по-голям процент от съвкупното 
население на планетата. 

Разбираш предполагам, че не става 
дума за увеличение на общия брой на X0- 
рата, които играят. По-скоро е Въпрос 
на подмяна на съвкупната демографска 


руктура на населението: хората, 
по мен например, наближаващи 30- 
започнали да “геймят” още 8 ранна 
ейожърска Възраст, днес просто 
оЖлаВат да предпочитат игрите, 
основна форма на забавление. В 
ред на мисли след още 15 години 
шата ще се измести някоде около 
-me години, а след още 30 години Ge- 
роятно съвкупния брой на “играещите” 
ще е приблизително равен на цялото на- 
‘селение на планетата. В САЩ Вече 50% 
от хората играят, 43% от общия брой 
са Жени. 75% от главите на семесібта 
играят (повечето или са пораснали гей- 
пъри или са се зарибили покрай хлапета- 
си), 19% от общия дял на играещите 
на Възраст над 50 години! Какво Ви 
Вори Всичко това? Какво очертава 
ната американска действител- 
ност Като перспектива за бъдещето 6 
“останалия догонващ свят? ) 

Де факто тенденцията за нарастба- 
не на продажбите се движи основно от 
g6a фактора: увеличаването на хората, 
които така или иначе са били “изложени” 
на Влиянието на игрите още от ранна 
зраст и съвкупното увеличение на 
елението Вообще. Като цяло обаче 


= Шроко прокламирания “непрестанен 


така е, но В сравнение да Кажем с Вече 

\ цитирания Закон на Мур (припомням 

\ 100% ръст на Всеки 18 месеца) това са 
смешни цифри. 

Както Вече споменах - именно 6v- 
просния закон тласка нагоре кривата 
на “производствените” разходи. Съще- 
Временно демографските тенденции, 
Влияещи Върху покачването на продаж- 
бите растат с многокоратно по-ниски 
темпове. Изводът? Към днешна дата, 
за една средностатистическа игра, e 

I по-вероятно тя да не бозбырис Вложе- 
іште В нея финансови средства или да 
ізлезе на незначителна (по сегашните 
стандарти разбира се) печалба на про- 
зводителя си. От тази гледна точка 
съвременните игри Водят go загуба на 
Все повече и повече от инвестираните 
В max пари. ПарадоКсално с, знам, но uko- 
номическите принципи са странни nons- 
Кога и често са звучат парадоксално 
В ушите на обикновения човек. Всичко 
тоба с базирано на много сложни смет- 
Ки u икономическа логика, за Която няма 
място тук, нито е забавна. 


Разбира тази тенденция Все още не 
засяга индустрията Капо цяло, понеже 
големите (а и по-малките) пъблишъри 
се стремят да покриват загубите, pea- 
лизирани от болшинството предлагани 
заглавия с приходите от шепата мега- 
хитове, които реализират Всяка година. 
Нищо лошо или нелогично тук нали? Не 
така стоят нещата обаче, ако ги наре- 
чем с истинските им имена. Обикнове- 
но под “губещи” заглавия се има предвид 
истински иновативните, нетрадицион- 
ни, неконвенционални игри, а под “мега- 
хитове” бози като поредния Madden NFL 
или Need Гог Speed. И най-тъжното е, че 
това се определя предварително - не 
от пазара, а от маркетинговите от- 
дели. Поради тази причина много Класни 
заглавия просто не получават заслуже- 
ната, да не Кажа никаква, реклама и ос- 
табат незабелязани 6 огромния поток. 
Каквото и да си говорим, рекламата, 
приятели - ПРОДАВА! 

С други думи 6 днешната игрална 
индустрия място за „различност”, за 
„инаквост” просто няма. На практика 
няма място за онези „ниши“, koumo cno- 
менах преди малко — малките, сплотени 
групи потребители, склонни да прозрат 
отвъд неугледния Външен Вид на едно 
истински революционно, гениални загла- 
бие и да го закупят - дори и само за да 
могат да Кажат, че не са Като другите, 
че са различни. В днешния Жесток сбят 
на огромната игрална машина соно за- 
главие или с голям XUM UAU... HULO. 


Поблишърите идват! 


Фактите са следните: индустрията 
става Все повече и повече „хит-дри- 
бон” – т.е. ориентирана, фокусирана и 
тласкана наред само и единствено от 
мащабни, скъпи u лоскави, но клиширани 
и неоригинални игрални блокбастъри. За 
големите разпространителски Компа- 
нии средни положения не съществуват. 
Те желаят само и единствено мега-хи- 
тобе, приходите om koumo да покрият 
загубите om ВсичКи останали заглавия 
8 портфейлите им. 

В Крайна сметка, това Води до едно: 
за ga оцелее една Компания 0 mosu 
бранш, тя се нуждае от мащаб, от 
„големина“ ако мога maka да kaka. Един 
малък пъблишър може да си позволи 
публикуването на сравнително малък 
обем заглавия на година. При това той 
„диверсифицира” (или Както Казват бор- 


совите играчи ‚хеджира” т.е. „разпръск- 
Ва”) риска от неуспеха на едно или no- 
Вече заглавия Върху сравнително малка 
обща база издадени игри. В резултат, 
ако В продължение на да kakem година 
или две, Въпросния малък пъблишър не 
соумев да реализира „супер-хит” той 
чисто и просто поема Ком дъното. При- 
мери Колкото щеш: такава бе съдбата 
на Acclaim, Eidos, Interplay, Majesco, а Кой 
знае - скоро може би u Ha Rockstar. 

Именно по тази причина през послед- 

Hume години 8 играта останаха само 
четири големи поблишинг Компании: ЕД, 
Sony, Microsoft u евентуално Nintendo. 
Последните три са В най-изгодна ситу- 
ация, тъй Като освен с гейм-разпрос- 
транение се занимават с и Куп други 
неща. И за напред те нямат причини да 
се чувстват притеснени - джобовете 
им са дълбоки, притежават разнообра- 
зен и богат портфейл от устанобени 
гейм-франчайзи, а освен това прибират 
и доста добри пари от лицензионните 
отчисления за използване на Конзолните 
им платформи. 

ЕА от своя страна е стабилна по 
друга причина. Тя просто е голяма. ОГРО- 
МНА! Годишните приходи от продажби на 
Компанията надхвърлят два пъти npu- 
ходите на следващия по големина неин 
Конкурент: Activision. EA притежава oc- 
Вен тоба u най-солидния и разнообразен 
Каталог от игрални заглавия на пазара 8 
момента. 

Electronics Art много добре съзнават 
това. Тъкмо заради това те са основно- 
то зло, за Което ще стане дума 8 този 
материал. Или ако не основното, то поне 
една от големите злини на този пазар. 


С Всяка изминала година ҒА отново 
и отново повишават бюджетите си 
за разработка. Всяка нова тяхна игра е 
по-скъпа, по-льскава и по-куха от пре- 
оходната. Тя притежава повече полигони, 
саундтрака 0 Включва парчета на мега- 
популярни, съвременни музикални изпъл- 
нители, а заглавията 0 са пълни с физи- 
ономиште на оригиналните играчи от 
световно известни футболни отбори и 
рвални модели на реално съществуващи 
автомобили. 

ҒА добре познават правилата на тази 
игра. И никой не може да отрече - игра- 
ят я удивително добре. В Крайна смет- 

= ka голямата акула от година на година 
асте Все повече и повече, а малките 
и изчезват една по една В стомаха 0. 
осто бизнес, казвате? Дали? 
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Дибелытыркската драма 


Днес разработчиците реално могат 
да избират измежду шепа гигантски пъ- 
блишинг Компании. Преди десетина годи- 
ни Картината беше Коренно различна, а 
едно младо гейм студио имаше на разпо- 
ложение поне няколко дузини разпростра- 
нштели - няколко дузини алтернативи, 6 
koumo да прицели страхотната си нова 
идея за оригинална игра. 

Същевременно огромните бюджети 
за разработка са истински благодатна 
почва за развитие на Жесток Консерва- 
тизъм. Дори поблишър от ранга на EA 
не може да си позволи да играе на руска 
рулетка с няколко милиона долара. 

Днес пазара Владеят установените 
франчайзи. Игрите по филмови лицензи. 
Продълженията. Познатите неща. За 
последните няколко години от почти 
Всеки скапан, треторазряден, холивуд- 
ски боклук беше направено игрално за- 
главие. Ами така де - след Като 20th 
Сепішу Ғох така или иначе харчи огромни 
суми за реклама на мейнстрийм шайт 
kamo Fantastic Рош, що пок Activision да 
не Вземат да спестят малко промоушън 
разходи и същевременно ga изкарат HA- 
Кой друг долар от шумотебицата около 
филма. Boana – имаме си Fantastic Four 
Тһе бате, че и за цели 4 платформи eg- 
новременно! 


Другата драма е, че днес. никой не | 


иска дори да погледне игра, Която по ни- 


Какъв начин не се Вписва В някоя от yc- | 


тановените жанрови Категории. Всъщ- 
ност, ако питаш гейм-поблишърите, те 
биха желали Всички игрални заглавия, да 
са като спорните игри. Прости, ясни и 
лесни за ежегоден ъпгрейд” - добавяш 
мутрите на новите играчи от поредния 
футболен сезон, малко Козметика по ен- 
ожина тук и там и хоп - имаме новия 
Madden NFL или FIFA. 

Хората с костюмите искат ясни ge- 
финиции. Тоба какво e? RPG? RTS? FPS? 
Кажете ясно за бога, за да знаем kak ga го 
продаваме 6 Края на краищата. 

Иновации? Ооо, добре са дошли! Само 
не излизайте извън установените рамки. 

На кой Всъщност му пука, че Всички 
мега-хитоВве, мега-франчайзи от по-близ- 
komo и по-далечно минало Всъщност са 
именно игри, поставили фундамента на 
нов жанр? Никой В тази индустрия не си 
спомня Вече за Doom (основоположник на 
FPS жанра); WarCraft, Dune Пи Command 
& Conquer (създали RTS Жанра); Sim City 
(sim/tycoon жанра); и дори The Sims или 
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СТА 8 по-ново Време, Които ако не са 
дефинирали н08 жанр, то поне са разши- 
puau мащабите на Вече установените 
такива, дали са началото на собствени, 
техни, уникални под-жанрове. 

Нали не мислиш, че ЕА биха позволили 
на някой друг освен на Yun Райт да npa- 
Ви нещо Като Spore? Да бе! Всъщност 


-смешното тук (и което малко хора зна- 


ят) е, че на Времето, когато Уил отишъл 
за пръв път при шефовете на Компани- 
ята с идеята за Тһе Sims те първона- 
чално не са се съгласили!!! В последствие 
корпоративните акули са правили некол- 
Кократни опити да прекратят проекта 
на различни стадии от процеса на раз- 
работка. Накрая на една от последните 
срещи на директорите, Когато се е 80- 
дело окончателно обсъждането за това 
дали да се публикува ши не тоба загла- 
Вие, един от .умниците” присостващи В 
залата Казал: „Абе ще продаде стотина 
Копия, ама поне ще се отьрвем от тоя 
досадник Райт!" Стотина Копия, а? Ня- 
Кой от тия дали може да произнесе: над 
6 милиона Копия продадени В световен 
мащаб до момента? 

Тожната истина е, че днес ако един 
разработчик не се Казва „Райт”, „Кармак” 
ши „Миамото” шансовете да успее да 
прокара някоя наистина иновативна, 
шура идея през тясното сито на Кор- 
поративния маректинг е нищожен. При 
тоба положение, как мислиш - дали някой 
8 дивелъпърските среди Въобще си npa- 
ви труда да опитва такова нещо? Дали 
не се самоцензурират и не запазват 
най-добрите си идеи за себе си, Вместо 
да правят опит след опит - Кой от Кой 
по-безплодни да заинтересуват нечия 
Корпоративна „циментова” глава? 

Можеш да се обзаложиш, че е точно 
така! Е 

Още по-кофти (извън чисто Креатив- 
ните фрустрацш) е факта, че ако днес 
един разработчик разчита основно на 
Външно финансиране, Като разходи за 
дивелъпмънт, той едва ли ще получи 
повече от 15% от общата сума пари, 
която поблишъра е склонен да инвести- 
ра 8 проекта му. Защо ли? Останалото 
ще отиде за промоциониране и реклама 
- за това! 

Почти Винаги инвеститора определя 
твърда горна граница на разходите за 
разработка, която за дивелъпъра често 
е немислимо да надсКочи по Време на pa- 
ботата Върху дадена игра. 

Някой да се сеща за Troika Games и за 
страхотната Vampire: the Masquerade 


- Bloodlines? Там нещата се развиха 
така: по играта се работи дълго 8рв- 
ме, играта достигна „златен” статус, 
Troika поляха щастливото събитие на 
грандиозен Купон, а буквално на оруга- 
та сутрин Всички В студиото nony- 
чиха предизвестията си за уволнение. 
Защо ли - ами играта не ставаше. В 
смисъл - беше дръзко иновативна (като 
Всеки друг проект на Troika между дру- 
гото). Малкото играчи, Които успяха да 
преглътнат този факт не успяха да се 
справят с другия огромен недъг на игра- 
та - техническото изпълнение. Заглави- 
ето имаше повече бъгове от средноста- 
тистическа бета по простата причина, 
че не беше минало дори през елементарен 
бета-тестинг. Причината? По Време на 
разработката Troika надскочиха опреде- 
ления си бюджет и Activision ги отряза- 
ха. Просто отказаха да им отпуснат 
дополнително финансиране. В резултат, 
почти 8 месеца след завършването на 
играта, хората 8 Troika просто седяха В 
офисите си и си чоплеха носовете тъй 
Като нямаше бетатестери, koumo да 
шм осигурят работа. 

На финала - сбогом Troika Games! Ще 
се Видим В някой друг, по-добър Живот. 


Изводът ли? Пъблишърът е napa- 
зит! Ненужен, излишен Кробогиец 
Големият поблишор е ВРЕДИТЕЛ! уби- 
ец на креативността и духа, Който 
някога носеха игрите. Остава да се 
намери и начин за отстраняването 
им. Докато тоба не стане, Вероят- 
ността порочният Крог -да си оста- 
не затворен е твърде голяма. 


Игралната индустрия е В стагна- 
ция. Като Всяка мейнстрийм развле- 
кателна индустрия (а ma, няма Какво 
да си Крибя душата, Вече отдавна 
е повече мейнстрийм, отколкото 
хардкор) тя е В творческа Криза. 
Киното, музиката, дори и Книгите 
днес са потънали В блатото на Кли- 
шетата. 

Някой твърдят, че глоба се дължало 
на изчерпбашия се креативен потен- 
циал на съвкупната човешка цивили- 
зация. Аз не смятам така. В средите 
на гейминга Все още има достаточно 
много оригинално мислещи хора, хора 
с идеи, хъс и талант, Които са напъл- 
но способни да мерят ръст фигури, 
Като Джон Ромеро, Джон Кармак, Тим 
Сушйни, Питър Молиньо, Сим Мейър и 
Ил Райт. 


Проблемът е, че докато пред Тита- 
Hume от миналото са стояли много 
по малко чисто практически, Корпора- 
тивно, бизнес пречки за да може mex- 
ния талант да намери изява, да goc- 
тигне до Крайния си получател — т.е. 
играчите, пред съвременните Карма- 
Ковци и Ушрайтци препятстбията 
са много по-огромни. И за съжаление. 
с напредването на Времето, с идва- 
нето на още по-Крупните некст ожен 
бюджети и проекти, положението ще 
се Влошава. 

Днес за творците 8 игралната UH- 
дустрия съществуват твърде, твър- 
ge малко алтернативи. Погледнете 
Книжния пазар, пазарът за филми и му- 
зика. Там съществува нещо, наречено 
„алтернативни Канали за дистрибу- 
ция”. Независима, ъндърграунд, “indie” 
сцена. Фестивалът В Сънденс. Филми 
Като Мементо. Бунтарски онлайн-ра- 
gua. Публикуване 6 Web: 

Начини Колкото щеш. 

Алтернативи имат дори и по-тра- 
диционните търговски пътища, по 
koumo един развлекателен продукт 
достига 00 Крайния си потребител 
Филмите, след премиерата си, с 
прожектират по Кината, след тоба, 
се отдават под наем във Видеоте 
ките, излизат на DVD 6 101 различни 
Версии, преоценяват се, продават се» 
със Вестници и списания. Музиката Cé 
предлага през интернет, на Касети, ~ 
DVD-audio и компакт дискове. Книгите. 
пык се превеждат на стотици езици, 
пускат се В нови издания и тиражи. 

С игрите нещата не стоят по 
този начин. Един изстрел! Един onum! 
ДВе седмици за да се прославят или да 
потънат Във Вечно забвение. 

Това е омагьосан Кръг, от Който 
трябва да се излезе по някакъв начин. 

Заради оцеляването на самата ин- 
дустрия. Трябва да се промени пошли- 
ят, прогнил бизнес модел спъващ кре- 
ативността, преференциращ Визия 
през геймплей. 

Чудя се... дали Valve осъзнават 
Всичко тоба по някакъв интуитивен 
начин, или това, Което започнаха е 
плод на чисто съвпадение и бизнес 
соображения. И за съжаление Steam е 
само началото. Тоест надявам се дае 
само началото... 


АВторът е дълбоко признателен на 
феноменалния Грег Костикиян, за под- 
хвърлените идеи. Поклон, Грег! 


ече не си спомням точно момента, В Който 
ни осени идеята, че В списание за компю- 
пторни игри, самите компютърни игри не са 
задължително единственото, за което можем да пишем. Всъщ- 
ност... хм, може би това 8 някаква степен бе предопределено още 6 
6-ти брой, Когато Whisper предложи да Включим 8 него и един тест 
- Бракот и Компютърните игри. Отзвукыт беше оглушително no- 
зитивен – затрупаха ни с писма и мейли. Народът много се изкефи. 
Сега Вече за никого от днешните ни читатели не е тайна, че 8 СМ/ 
се пише не само за игри. Преди Време обаче си беше направо съби- 
mue. В чест на този паметен момент, 8 този брой ще публикувам 
един от старите ни тестове. Не споменатия Вече. В предходния 
GW Best припомнихме ника Whisper, сега е ред да си спомним и един 
друг — Groove. 


Тест: Можете ли да оцелеете 6 света на компютърните игри? 


1. Намирате се 8 гората. Вековни стволове са изправили снага и 
могъщите им Клони почти закриват слънчевата светлина. Heo- 
бикноВено студено е. Вяпторът плете зловещи трели 8 хралупите 
на дърветата. В сумрака проблясват 2 червени очи. В палтото сн 
държите любимия си пистолет с лазерно насочване, подарък от 
баба Ви, а 8 ожоба Ви се Въргаля морков. Какво правите? 

а/ Вадите пистолета и гледате точката на лазера да съвпадне 
между двете очи на гадината (защото това без съмнение в Bop- 
колак). След Което стреляте 2 пъти - първият път с обикновен 
Куршум, а ако нещото изреве - със сребърен. 

6/ Сещате се, че зайците при баба Ви имат такива Красиви очи и 
тръгвате Към неизвестността с приготвен В ръката морков. Така 
де, ако го хареса миличкото същество (защото това без съмнение 
е диво зайче) сигурно ще Ви даде да му помачкате ушичките. 

8/ Не знаете Как гпочно сте се озовали тук, нито имате намерение 
да установите какво представлява притежателят на червените 
очи. Оброщате се тактично на 180 градуса, тананикайки (ама ти- 
хичко) някоя небрежна мелодия. 

г/ Изкрещявате: „Умри извънземен нег00яй!”, отхапвате Върха на 
моркова, броите до З и го хвърляте по посока на очите. Морковът 
е замаскирана ултра-модерна граната. 

2. Гробницата на Адун не е най-приятното място за изкарване на 
уикенда, но дългът Ви зове там. Намирате се 6 т.нар. „Стая на 
стоте сморти" — лобно място на стотици Кандидат-грабители и 
пишман-археолози. Досами вас има каменен пиедестал, Върху koü- 
то се мъдри някаква загадка с грубо одялани рингове. Вие 

а/ Прекарвате следобеда 8 разгадаване на сложните комбинации и 
след Като сте напълно сигурни, че знаете какво правите помест- 
Вате ринговете В правилната според Вас Конфигураци. 

6/ Чудите се, Кое ли geme е искало да си играе на това зловещо мяс- 
то, та са му строшили Катерушката. Въпреки мъглявите съмне- 
ния, koumo множеството кости пораждат Във Вас, пръгвате Към 
най-близката купчина, за да разберете Кой е бил този добър човек. 
8/ Преценявате парите, koumo са Ви платили да дойдете тук и 
риска да се превърнете 8 един om тези скелети и решавате, че 
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кожата Ви е по-ценна от някаква си там пачка Вашингтоновци. 

г] Прекарвате ръка по пиедестала и свръхсложната апаратура 8 
пръстите Ви регистрира механизма, задвижващ разположението 
на ринговете, след Което за секунда разгадавате секрета. 

3. Виетнам. Пролибният дъжд Ви Кара да мислите, че този ден Гос- 
под е решил да подобри рекорда поставен по Време на Потопа. Ком 
бас се приближава тичаща фигура на мъж, Който държи пушка 6 
ръцете си. Вие 

а/ Зареждате автомата и стреляте, докато фигурата замяза на 
швейцарско сирене. Въпроси можете да задавате и по-Късно. 

6/ Разпознавате съученика Гошо, захвърляте автомата и пръгва- 
те да го пресрещнете с братска прегръдка. Имате да му разКазва- 
те толкова много неща. 

8/ Очевидно е, че човекът бяга от нещо и щом се е изложил на 
обстрела Ви, значи има основателна причина за това. Мятате обо- 
рудването на рамо и побягвате с Все сила и Вие. 

г/ Слагате инфрачервените сканиращи бинокли, регистриращи про- 
фила и обозначителните белези на бягащия противник. От инфор- 
мацията вземате решение дали да елиминирате жертвата или да я 
допуснете да приближи следващия периметър. 

4. Влажно подземие Ви обгръща с нетърпима Воня на блато. Въ- 
оръжен с факла В едната ръка и меч (+9 to а, + 1596 resistance to 
poison) отваряте Врата, откъдето изведнъж изскачат хуманоидни 
същества със conu и щитове. Bue | 

а/ Впускате се 8 битка, ползвайки факлата да ослепите част от 
създанията. Останалите се опитвате да посечете с меча си и 
Внимавате дали няма да изпуснат някой магически предмет. 

6/ Опитвате се да говорите с тях с помощта на езика на Жесто- 
бете. ПоказВате им, че искате да живеете 8 мир и им предлагате 
меча Като знак за Вашата оружба. Интелигентните хора няма Как 
да не се разберат, нали. 

8/ Моментално хборляте факлата. Надявайки се, че съществата 
нямат добро зрение се изпарявате яко дим под прикритието на 
мрака. 

г) Вдигате меча и натискате аварийного Копче В ефеса, откъдето 
избухва нервнопаралитичен газ. Преди малко сте успели да гльт- 
нете противоотрова, така че стелещият се наоколо облак не Ви 
засяга. 

5. Времето за решителна битка е дошло. Частите Ви са заели 
стратегическа добра позиция на Върха на хълма, но се оказва, че 
Врагот е доста по-многоброен от очакваното. Вив: 

а/ Прикотквате силите на противника постепенно, надявайки се 
ограниченият ИИ да не загрее клопката, която сте му скроили. 

6/ Решабате, че тази Война е безсмислена и тръгвате към строе- 
ните Вражески редици с развят бял флаг, твърдо решени да изгла- 
дите това недоразумение. Сам и невъорожен естествено - добра- 
та дипломация изисква да покажете доверие Ком партньора. 

8/ Отменяте смъртното наказание за дезертьорство, хВащате 
първия Войник от строя и го произвежда 8 генерал, разжалвате се 
8 пешак, след Което дезертирате Колкото се може по-бързо. 

г/ Извиквате специалните подкрепления по секретната радиостан- 
ция и Когато овите сили пристигнат смазвате Врага. 


6. Повикани сте от собственик на елитна фирма, даваща авто- 
мобили под наем. В гаража са се настанили терористи, koumo са 
Взели заложници и искат $3 000 000 откуп.Целта на екипа Ви е да 
обезВредите терористите без човешки жертви. Вие: 

а/ Разполагате снайперисти на Ключови позиции, след което повеж- 
дате останалите от групата Ком тунела, който сте открили, за 
да изненадате терористите 8 гръб. 

6/ Решавате да се размените срещу заложниците, обяснявайки на 
терористите за Вашата богата леля В Америка и Как В подобна 
ситуация би дала много повече пари, за да Ви спаси. 

8/ Тъй Като не надушвате непосредствена заплаха за собственото 
си оцеляване, започвате да премисляте ситуацията. Решавате, че 
е нужно да сформирате щаб за справяне с Кризата. Назначавате 
двама от най-добрите си бойци за Ваши секретари, а останалите 
оставяте да се оправят Както намерят за добре. 

г/ Изваждате скенера и научавате глочнопо разположение на mepo- 
ристите. След което раздавате Координатите на подчинените си, 
заедно със специални тапи за уши. В уговореното Време издавате 
сВръхзвуков сигнал, който изважда Временно престъпниците от 
строя. 


Отговори на теста: 

Ако имате три или повече отговора /а: 

Вие сте модел на Виртуално съвършенство. Прекрасен играч 
— смел, решителен, съобразителен. Все пак не сте ли малко Краен и 
безскрупулен? Прекрасно сте адаптиран към света на Комп. игри, а 
сърцето Ви се е превърнало В парче скала. А навънка птички греят, 
слънце пее... изобщо Животът си тече. Хора от плът и Кръв. Защо 
не се запознаете с max, moky Виж Ви харесало. 

Ако имате три или повече отговора /6: 

Вие, разбира се сте олигофрен. И недоразумение на природата. Дори 
да доживеете до почетната Във Вашия случай 18 годишна Възраст, 
това ще е плод на супер щастливо стечение на обстоятелствата. 
Чувството Ви за самосъхранение е умряло от срам, като е Видяло с 
кого си има работа. Опасен сте както за себе си, така и за хората 
около Вас, а за пригодност за компютърния свят и дума не може 
да става. 

Ако имате три или повече отговора /8: 

БУМ! Ха-ха. Май се стреснахте? Вашата свита душичка чака най- 
малкия знак, за да торти В опит да настигне набралите Вече 
преднина крака. Поради някаква странна причина Вие притежавате 
стабилни логически схеми, koumo мотивират по прекрасен начин 
Вашето поведение. Ако не Ви Виждаха постоянно горба хората дори 
можеха да се запознаят с Вас. Като цяло сте пригоден за света на 
компютърните игри, но за да бъдете по-добра Кандидатура Калете 
Волята си. 

Ако имате три или повече отговора /г: 

СВалете хай-тек очилата и се погледнете В огледалото. Надявам 
се имате подобен рудиментарен уред 8 Кощата си. Гаден измамник. 
Вие сте чийтър. Такъв сте и В реалния свят. Неспособен да се u3- 
правите сам срещу проблемите си, се криете и очаквате някой друг 
да Ви оправи живота. Осъзнайте се бързо, изхворлете техниката и 
започнете на чисто, отначало. 
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